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С чего начинается процветание? 


С сетевого решения: 
Кр пебегуег №3000/13000г + Кр уеснга \| 400 + Нр ргосигуе 4000т. 


надежные корпоративные компьютеры. Новейшие технологии по доступной цене Процессор 
ме! Репнит” 1! 733-1000 МГц / Оперативная помять от 64/128 МБ ^ Жесткий диск 10, 15, ЗО ГБ / 16-битная 
аудиокарта ^ \УУМпаом5” 98, \МИпаоми5” 2000/МУтдомиз® МТ ^ НР ТорТоов5. 


НР рекомендует использовать М!сгозой® М/тдо\мз° 2000 Рго{е5$1опа|. 


серверы уровня отдела’ Один или два процессора ме Репнит” |! 733- 
1000 МГц/ ЕЗВ шина 133 МГц / Стандартно 128 МБ, с расширением до 4 ГБ памяти ЕСС $ОКАМ / 133 МГц с функцией 
динамического сканирования ^ Видеопамять 2 МБ стандартно ^ Интегрированный двухканальный 64-х битный контроллер 
НР МеВА с технологией 120 и кэш памятью 32 МБ, расширяемой до 128 МБ › Интегрированный Ута\\И/ае $С$1 (80 МБ/«] 
контроллер / До двенадцати низкопрофильных накопителей Уна 2 $С$ (80 МБ/с} горячей замены и две полки половинной 
высоты / Восемь РС! слотов (четыре с возможностью горячей замены} ^ Возможность установки резервных блоков питания 
и вентиляторов горячей замены. 
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40 портов 10/ЮОВазе-ТХ и пять свободных 
отсеков для установки модулей Управляемые модульные коммутаторы 
для 10/100/С\ваБи-сетей обеспечивают недорогое масштабируемое решение 
по организации коммутируемого подключения оконечных устройств и все преимущества 
технологии НР Ргоас#ме МемоГтд — Они идеально подходят для компаний, стремящихся 
без особых затрат осуществить переход к масштабируемой, расширяемой сети 
с коммутируемым подключением компьютеров и поддержкой гигабитных каналов ^ Коммутаторы ДОООМ обеспечивают самый 
простой способ организации сетей с высокой доступностью ” Пожизненная гарантия на все время эксплуатации продукта. 
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0. последних недель, по крайней мере, самые глав- 

них невольно наталкивают на мысли о состоян 
> технологий в современ ‚ мире, о 
том месте, которое занимает графи ь ектов, 


нии графического обли 
юотря на расхожее «п 


правило, на подсознательном уровне, как. Ч ‚ дотягивая 
мнение о качестве игры: м необходимой, 
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‚Рад вновь вас приветствовать 
на страницах нашего журнала! 


МОЩНЫЙ И аи и 
цесс! Такое сочетание уже 1 нельзя не 
назвать суперхитом. По счастливому: 
ечению обстоятельств в одном только %® 
новостном разделе этого номера 1 
оектов собралось сразу ва. и В НИХ 


быть игры нового поколения! ‚Или вы не согласны? 
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На 1 ‚ стр. обложки: Что за красавец позирует для 
нашей очередной обложки? Ну, ‚красавец, не красавец, а 
звезда - это точно. Главный герой последнего хитового 
проекта для Р5опе, И точно, даже по выражению лица 
заметно, что последнего, Мрачен, задумчив, агрессивен. 
Ну просто точная копия 5опу! 
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Для М/езмоо4 - это сверхтипичный 
и супернеобычный проект одновре 
менно. Типичность в старой доброй 
вселенной, отточенном стиле и со- 
вершенном дизайне. Необычность в 
жанре и новых технологиях. 


Игры в алфавитном порядке 


Зарубежная подписка. 
кг. 1 добавок ль 


Открылась подписка в Израиле! 


Желающим подписаться 
в Израиле на журнал 
"Страна Игр" 

и "Страна Игр + СО" 


обращайтесь по 
пан: 15зи6 5сгБе@дате!ап4.ги. 
ее 3% 


В США и странах Европы ить 
подписка оформляется маи, рай 


по адресу улум.ргезза. де. ат 


ТАепе РагК- Тпс. 


Дабы сразу расставить точки над 
|, скажу, что на полноценный 
сиквел ТР! никак не тянет. 
Однако назвать его а4Ч-оп’ом 
или ехрапзюп расК’ом опять-та- 
ки не получится. При ином сте- 
чении обстоятельств ТАК мог бы 
выглядеть тот же Эт Тпете 
Рагк, но это не совсем то, что 
обещали разработчики. А обе- 
щали они совершенную бизнес- 
модель, эдакий экономический 


ы | 

® 

С11уе ВагКег`з || “еее 
а Гл 

Упду1 па ЕЕ 


куда более серьезно и прибли- 
Основное достоинство Се ВагКег'$ Упдутд жено к реальности. 
— это, вне всяких сомнений, атмосфера. 
Атмосфера постоянного ужаса и кошмара, 
тяжелая и гнетущая. Мир, в котором мы 
оказываемся, населен жуткими монстрами Компания «САМЕ ГАМО» приглашет к сотрудничеству компа- 
и призраками со страшным прошлым - нии из стран СНГ для совместной работы над локальным 
среди них чувствуешь себя очень неуютно... изданием журнала «СТРАНА ШГР». Е-тай: ат @дате!ап@.ги 


Список рекламодателец 


02 обложка Муз-ТВ 07 Клинское пиво 19 0\0-пор 45 Бука 83 Журнал Раубавоп "Хакер" 
03 обложка Техмаркет — 09,51, 53 Е5р 23 му 4 Глория Джи 85 Журнал "ХАКЕР" 91 РОБОТ 
04 обложка сои нем 25 ме 5 с 87 Журнала 9 Хакер-сайт 
01 Уаз — 15,29, 49, 67 Сс 4 АБК — 57,71 Руссобит "Мобильные компьютеры" — 95 Модет А\ 
5 Подписка п Полигон 43 Веете 61 Никита — 89 — Стецвыпуск журнала — % 1 


Сергей ОВЧИННИКОВ 
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— ИГРОВОГО МИРА_ 


Ооот Ш на СеРогсе Ш 

Компания №141а` как и ожидалось» 
РС представила во второй половине 

февраля свой новый графический чип 
№20. который меперь уже получил офи- 
циальное название СеГогсе 3. Сюрпризом 
здесь стало лишь то" что местом для анон- 
са выла выбрана выставка МасШог19 в То- 
Киб- а в своей заглавной речи глава Арр1е 
(тив ФжоБс заявил о мом- что беРогсе 3 
поступит в продажу сначала в варианте для 
линейки РошегМас- и лишь несколькими не- 
делями позднее для РС. В качестве доказа- 
тельства овозначившегося графического ли- 
дерства Арр1е выл приглашен лидер коман- 
Чы 19 ЗоГЕмаге Ржон Кармак- впервые про- 
демонстрировавший многотысячной аудитории 
прототип движка [оот Т1Т- сырой. еще 
весьма далекий от завершения: но все рав- 
но невероятно впечатляющий. Из технологи- 
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ческих новшеств в движке Роот 3 можно оп- 
метить совершенно невероятное- сверхреа- 
листичное освещение. передающее глувину 
полутонов" совсем нерезкое и в то же вре- 
ня чрезвычайно динамичное. Значительно 
улучшены игровые модели. - у персонажей 
пеперь есть вполне нормальные- хомя с ди- 
зайнерской точки зрения и довольно уво- 
гие. лица. Но вот зато анимированы они 
просто великолепно. Кармак- впрочем" со- 
вершенно недвусмысленно дал понять" что 
на нынешнем поколении 3)-акселераторов 
Роот3 если и вудет идти" то чрезмерно пло- 
хо. А вом на беРогсе 3 - пожалуй" вполне 
прилично. Свои новые карты на вазе бЕ3 
ОБЪЯВИЛИ на сегодняшний день уже практи- 
чески все известные производители" кроме- 
пожалуй- самой известной компании 
(геа&1уе- котораят по слухам: вообще со- 
вирается уходить из графического визнеса. 


Ат2 показывает Миа Рег 4 
Еще одно соБытие из ранга давно ожи- 
давшихся- но от этого ничуть не менее 
сенсационных. это долгожданный показ 

нового \У1гёиа Рлодйбег на покийской выставке 

угровых автоматов А0Ш!'200Ъ. За сутки 90 от- 
крытия выставки в сети появились и первые 
скриншоты из игры" которые» признаться» не 
показались осоБенно впечатляющими и даже выз- 
вали осуждение в среде фанатов (мол- Ате дор- 
валась до Р\е). Однако реальный графический 
оБлик игры оказался совершенно иным. Платфор- 
ма Маот1 2 (представляющая совой Ч равотаю- 
щих параллельно )геатсаз*) показала в У1гфиа 
РАойбег Ч свом истинные спосовности- а коман- 
да Уи Зигик1 в который раз продемонстрирова- 
ла- что Зеда и Ате по праву являются короля- 
ны 3)-фабтинга. Полноценный обзор всех нов- 
шеств и многостраничные излияния на мему пех- 
нологического совершенства игры последуют 


позже (скорее всего" уже в следующем номере 
журнала). а пока сообщим лишь самое важное. 
Главным нововведением в игре станут интерак- 
пивные арены" которые теперь можно вудет час- 
пично разрушать в процессе воя и которые ву- 
дут изменяться в реальном времени. Что озна- 
чает последнее. мы не знаем 90 сих пор- - 
ведь игра продемонстрирована пока лишь в ви- 
де неигравельной демки. Самым выдающимся гра- 
фическии эффектом является деформируемый и 
разлетающийся в стороны снег на одной из 
арен. Рерущиеся среди сугровов герои протап- 
пывают в снегу дорожки. Примерно то же самое 
происходит и на песчаных уровнях" нот естес- 
пвенно- ввиду меньшей деформируемости песка- 
выглядит все это несколько скромнее. УЕЧ так- 
же знаменит и совершенно невероятным освеце- 
нием- осоБенно на арене- которая расположена 
внутри гигантского аквариума. Сквозь толщу 
воды и через прочные стекла проникают сотни“ 
мысячи лучей света- который- преломляясь- за- 
полняет своим сиянием всю комнату. А вессчет- 
ные стаи экзотических рывок делают картину 
по-настоящему живой. Герои детализованы вос- 
хитительно. Одежда" наконец-то является со- 
вершенно отдельным оБъектом- и анимирована в 
строгом соответствии с реальными движениями 
ноделей. В УЧ вудет четырнадцать основных 
персонажей. В доБавление ко всем известным 
ранее героям- появится шаолиньский монах- ве- 
ликолепно владеющий легким. пространственным 
Боевым стилем и таинственная" пока неанонси- 
рованная девушка. Большая часть героев замет- 
но постарела (или возмужала). 0днако несмот- 
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Вниманое! 


Подписка 
на ‘Жирнай 
"Страна Игр“. 


пни иниии 


ини иеии 


С 1 Апреля по 31 Мая производится подписка на 2-е полугодие 2001 года. 


' Подписка оформляется в 

‚ любом почтовом отделении 
связи России и СНГ. 

На территории России 
подписка производится по 
"Объединенному каталогу 2001" 
("Зеленый каталог"), в странах 
г СНГи Балтии по "Каталогу 


российских газет и журналов". 
ве индекс журнала 
88767 _ 


фсп-1 
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Страна ИП" комплектов: |__| 
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Оформить подписку в режиме 
ОМ-Ыпе через и\егпе{ с оплатой 
_ по карточкам 


‚ атакже получить 
дополнительную информацию о 
подписке можно на сайте 
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За достоверность рекламной информации ответ- 
ственность несут рекламодатели. Рекламные мате- 
риалы не редактируются и не корректируются. 


Редакция ждет откликов и писем читателей. Руко- 
писи, фотографии и иные материалы не рецензиру- 
ются и не возвращаются. Приносим извинения чи- 
тателям, на письма которых редакция не ответила. 


При цитировании или ином другом использовании 
материалов, опубликованных в настоящем издании, 
ссылка на “Страну Игр” строго обязательна. Полное 
или частичное воспроизведение или размножение 
каким бы то ни было способом материалов на- 
стоящего издания допускается только с письмен- 
ного разрешения владельца авторских прав. 


Дизайн обложки: Михаил Огородников 
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Ва | КОСКЗТАК САМЕЗ 
а. ТНЕ $1М$ ЕТУТМ' ГАВСЕ 


В: 
ч. 


ЕГЕСТВОМТС АВТЗ. 


ы. АВЕО ЕН 
7. АбЕ ОЕ ЕР 
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Ь. МАСКО$$ М3 
7. 
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Ъ0. УТСТОВТО$ ВОХЕК$ 


ЗНОЕТЗНА С 


КАРОКАША  РЗОМЕ 


Е мо т тОВЕ А, ИТтОМАИЕ © | ЕТОЗ РУОНЕ- 2С- РС 


РЗОМЕ 
РС- РУОМЕ 
А ос 


Ъ0 СКАЗН ТЕАМ КАСТА $0М№ РУОМЕ 


Очередные хит-парады в полной мере отражают сегодняшнюю ситуацию в игровой индус- 
прии. А индустрия эта по крайней мере- та ее часть- что отвечает за «классичес- 
кие» консольные и РС-игры" находится в состоянии" которое можно выло вы удачнее 
всего описать неприятным словечком «кризис». дсоБенно остра ситуация в Японии. Уро- 
вень еженедельных продах игр первой пятерки снизился 90 совершенно смехотворных 
цифр в 20-30 тысяч копий- и это несмотря на присутствие в чартах вполне достойных 
и интересных произведений. Так давно ожидавшаяся адвенчура УНадом о{ Метог1е$ от 
Копат1 разошлась лишь десятитысячным пиражом- и похоже- что сходная судьва ожидает 
и авсолютно хитовую на Западе 7опе оЁ {Ле Епдег$" - включенная в комплект игра- 
вельная демка Мефа] беаг $0119 2 положения не спасет. Не все в порядке и на аме- 
риканских верегах. Нестотря на доминирование в чартах продукции №пепдо» опять- 
паки количество проданных игр относительно невелико" и даже воцарившийся на две 
недели на первой строчке Рарег Маг1о навряд ли оправдает возложенные на него на- 
дежды. Во всяком случает миллионных продах ожидать не приходится. 


КАЛЕНДАРЬ РЕЛИЗОВ 15 МАРТА - 1 АПРЕЛЯ 2001 
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ря на сильно изменившихся Ра!» [10опт Ёао и Ао1- старичок Зйип и 
неразлучные Близнецы Уаску и Загар совершенно не изменились. Хотя 
нет- врут у Загай заметно довавился объем вюста- да и сама девуш- 
ка стала куда сексапильнее. Куда уж дальше. УРЧ пока еще далек от 
завершения м японских залах игровых автоматов игра появится лишь к 
осени. К обещанной же версии на РЕ. похоже- еще даже не присту- 
пали. Так или иначе- но команде- которая Будет переводить УРЧ на 
Ре придется изрядно потрудиться. Слишком уж хороша графика. Слиш- 
ком уж много текстур. 


Новая стратегия по $%4аг \М/аг$ 
Совершенно неожиданное известие» словно гром среди ясного 
Ж нева. пришло в последние дни февраля от издательства 
исазАге$- которое заявило о подписании договора о разра- 
вотке стратегической чгры под названием \ваг Фагз: 
Ва 1едгоипаз$ с компанией (держитесь за стулья!) Епзетб1е 
\$6и910$- создателями сериала Аде ог Етр1гез. Новая игра- ко- 
порую ЕпзетЬ1е вудет разраватывать для ЦисазАгЕ$- вудет сделана для 
РС (и возможно. других платформ) с использованием новых техноло- 
гий- созданных для Аде о! Етр1гез ТТ. и вероятно" Будет овладать 
прехмерной графикой. За дизайн вудет отвечать главный продюсер сту- 
дии Вгисе ЗНе]11еу. На этом официальная информация заканчивается- ц 
начинаются наши размышления. ЕпзетЬ]е $49105 не только является 
старым партнером корпорации М1сгозоЁ&- но еще и" как вы поточнее 
выразиться принадлежит софтверному монстру. Так что за произве- 
денным анонсом явно стоут и еще что-то. По нашему мнению" этим чем- 
то является начало стратегического партнерства 1исазАг$ и 
М1 сгозоЁ& на игровом рынке. Несмотря на лювовь ГРжорджа Лукаса к 
Р]ау\6а1опе- которую он столь ярым оБразом доказывал на промяже- 
нии последних месяцев. факты говорят о пом: что на самом деле де- 
ла оБстоям несколько иначе. ЦисазАгЕ$ пока выпустила на Рзе лишь 
один единственный проект УЗ6аг1д/фег и пока- похоже" не совираепт- 
ся выпускать что-луво еще. Создается впечатление. что ГисазАг$ уже 
открыта зеленая дорога. Во всех смыслах этого слова. 


Эта новость" к сожалению" не содержит в севе никакой 

информации" кроме графической. Компания № Шог19 

(Сотриё1пд выпустила за сутки 90 того момента- как этот 
номер журнала оказался в мипографии- первый скриншот из Негое$ 
о{ М19иЕ & Мад1с ТУ. не попрудившись сказать о вудущем проек- 
пе хотя Бы слова. Не вудем ничего говорить у мы" поскольку- 
признаться- в новом овлике НММЧ мы и сами пока мало что по- 
нимаем. Но кадры должны говорить сами за севя! 


9800Ъ/Март/8?/ Страна Игр %06 


Сергей Овчинников при участии 

Рмитрия Агарунова- директора издательства батеап@д- 
Рмитрия Мартынова- директора компании ЗоРЕС1иЬ и 

Юрия Мирошникова- руководителя направления мультимедиа 
компании ЪС 


МИРОВАЯ ИНДУСТРИЯ: 


то время как вся индустрии приходила в себя после залпа из трех дружных суперхитов ноября 1998-го (Най-ле, 
Мей! беаг Зойа и [едепд ог2еа: Осаппа оГТите), которые разошлись по миру многомиллионными тиражами (при- 
чем это верно даже в случае с РС'шным На! Ше), многие компании постепенно начали выстраивать свою базу для 
будущих шедевров. 


Начав с грандиозной презентации в самом конце декабря и продолжив целой цепочкой пресс-конференций по всей Японии, куль- 
товый дизайнер беда АМ2 Уи ЗигиК! представил всем фанатам свой новый проект под названием Зпептие. Пожалуй, впервые за 
последние годы с момента презентации столь масштабной игры до ее выхода прошло не более года. Но тогда, в январе, ити 


и Со заявляли о выходе своего шедевра уже летом, а показывали публике по большей части те эпизоды игры, которые так в пер- 
вую часть, озаглавленную Спарег 1: Уокозика, и не вошли. 


Вянваре же Весопю Апз окончательно отказалась от своих планов по мгновенному завоеванию рынка игр жанра ЗО Асбоп пос- 
редством творения небезызвестной команды Вебе! Воа{ Воскег под названием Ргах \№аг. После года мытарств с движком и ди- 
зайном, огромного количества скандалов с высоким руководством ЕА проект был прикрыт, а команда разработчиков выброшена 
на улицу. Впрочем, как оказалось, ненадолго. Тем временем компания Миепдо выпустила на японском рынке игру, которая со- 
вершенно неожиданно оказалась главным суперхитом года. Незамысловатый мультяшный файтинг Зирег Этазй Вгоз. с извес- 
тными каждому игроку персонажами нинтендовских игр в качестве бойцов стартовал не слишком удачно, но постепенно к игре 
пришла известность. Да такая, что за год в одной только Японии было продано около полутора миллионов копий «звездного фай- 
тинга», Успех Этазй Вгоз., несомненно, подтолкнул и еще пару известных издательств к созданию подобных шедевров. На фрон- 
те игр на РС безраздельно властвовал только что выпущенный суперхит компании Мах и ее нового владельца Нестопе Ап - 
ЭтСиу 3000, Ну и не сбавляющий темпов На-Ше, разумеется. 


Вылившийся в серьезный скандал выпуск компанией Соппесйх эмулятора РМау!авоп для Мас и РС (судебное дело, по которому 


Зопу окончательно проиграла лишь к концу года), тем не менее, не оказал никакого влияния на реакцию компании Ми(епдо, ког- 
да парочка талантливых программистов выпустила простецкий и, тем не менее, суперэффективный эмулятор Митепдо 64 под 


008 


399- 
1000 
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названием Ц\га НЕЕ. При наличии мощного компьютера и платы на базе \о0д002/3, а также ис- Интернет магазин с доставБкои на дом 
точника для скачивания содержания картриджей на №64 любой желающий мог поиграть во все 
игры на данной платформе. Тем не менее, Миепдо поступила, пожалуй, разумнее всех - замя- 
ла скандал, а авторам эмулятора, во всей видимости, предложила рабочие места в одном из 
своих многочисленных подразделений. По крайней мере, об этой парочке уже пару лет как ни- 
чего не слышно. За это время ЦИга НЕЕ стал раритетом. 


ВИр:ИИшшш.е-5Вор.го 


е-тай: за|е5ве-5Вор.ги 


е—$ИЙор 


ВИр://млилм.е-$Пор.ги 


Корпорация 5опу выпустила в Японии давно ожидавшийся и ставший эксклюзивным для этой 
территории аксессуар под названием Роске\абоп, фактически клон ОгеатсазРовской карточ- 
ки памяти с игровыми возможностями. Первые сто тысяч Роске\авоп’ов были сметены с при- 
лавков в первые же часы продаж, в последующие месяцы Роске\!авоп оставалась самой про- 
даваемой в Японии игровой платформой (если, конечно, ее можно так назвать}. 


Игрушечный гигант Мане! (создатель куклы Барби и активный участник игрового рынка восьми- 
десятых годов) прикупил к своей образующейся игровой империи компанию ТС, в которую вхо- 
дят такие известные издательства и команды разработчиков, как Вед От, Втодетипд, Суап. 
Серьезные намерения Мане! становятся кристально ясны чуточку позже, с известиями о том, что 
именно Мане! будет распространять странный \\юпдегэмал от Вапда! в Америке, и уж тем более 
с новостью о переходе в новое подразделение компании уволенного из еда о Атепса Вете 
Зюага. Впрочем, ни \Мюпдегзиап, ни его последователь \Мопдегэмап Сог так нигде, кроме Япо- 
нии, пока не появились. 


В феврале происходят два крупнейших события, связанных с поглощениями издатель- 
ствами крупных и влиятельных команд разработчиков. Эффект же от этих покупок вы- 
шел совершенно различный. Мсгозой обогатила свою игровую копилку командой 
РАЗА |щегасНуе вместе с полноценной лицензией на ВаНеТесп, а СТ |егасН\е после 
ряда небольших трений с известной компанией 1едепд не нашла ничего лучшего, как 
попросту купить ее с потрохами. Позже мы узнали, что все эти странные действия СТ 
являлись лишь попытками издательства скоординировать действия в свете серьезней- 
ших финансовых проблем компании. Еще одним знаковым событием, во многом оп- 
ределившим будущие сенсации весны, явился отказ игрового подразделения 
Рапазопс \\Мопдецаттеп! продолжать финансирование принадлежащего ему изда- 
тельства В!рсог4 батез и последовавший за этим откол этой компании от империи 
МаизНа. А еще буквально через пару недель Рапазоте Мопдецаттеп! вообще 
прекратил свое существование, поскольку «Рапазопс потерял интерес к игровому 
рынку». В ответ на это заявление в нашем журнале прозвучала такая фраза: «Так мы 
им и поверили». На самом деле Мазизпа воспользовалась возможностью перегруп- 
пировать силы в свете начавшегося сотрудничества с Мпепдо, о котором всем стало 
известно лишь в мае. 


(095) 258-8627 
(095) 928-6089 
(095) 928-0360 


$79.99 


$79.99 


$119.99 $79.99 


(99) Вас Мегтогу Сага (1$) Р5Х-2 Сопигойег (4$) Метогу Сагд 8 МЫ (1$) Васлд М/ее! 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 00 19.00 Без выходных. 
200Ъ/Март/ (8?) / Заказы по шиториету -— круглосуточной 


Атем временем во Франции, в городе Канны, с надлежащим фу- 
рором и пышностью был проведен очередной съезд «новых хо- 
зяев» игровой индустрии (читай французских издательств) под 
крышей быстро развивающейся мультимедийной выставки 
Мга. Из целого каскада событий с лазурного побережья Фран- 
ции стоило отметить европейскую премьеру Огеатсаз! и пред- 
ставление компанией |1! нового процессора Репёит 11. Вдоба- 
вок к этому именно на Ма корпорация Зопу, наконец-то, анон- 
сировала (хотя и не показала) сиквел к своему сверхпопулярно- 
му симулятору Сгап Тийзто и начала распускать самые неве- 
роятные слухи относительно своей будущей платформы, кото- 
рая нам уже известна под названием Р!ауб!авоп2. Именно с се- 
редины февраля поток информации о Р!ау\айоп2 обрушился на 
нас в полную силу. 


На технической конференции |ЕЕЕ 5014-е Сисийз Сотегепсе 
Зопу и Тозйва представили свой новый процессор, получивший 
название Етловоп Епате. Несмотря на то, что о прямом назна- 
чении этого мощного медиа-процессора старательно умалчива- 
лось, никаких сомнений в том, что именно этот процессор ста- 
нет центральным звеном в новой приставке 5опу, ни у кого не 
возникало. Заявленные технические характеристики Етовоп 
Епоте (например, производительность в 55 миллионов полиго- 
нов в секунду) оказались значительно преувеличены, тем не ме- 
нее, всеобщая любовь прессы была завоевана практически 
мгновенно. 


2 марта 1999 года на специальной юбилейной пресс-конферен- 
ции, посвященной продаже пятидесятимиллионной приставки 
Раубавоп, корпорация Зопу представила миру свой новый 
проект, носящий название №х! Сепегайоп Рауавоп. Несмотря 
на то, что сама приставка так и не была показана, всесторонняя 
поддержка ведущих японских издательств Матсо и Заиаге и 
впечатляющие технологические демо-версии превратили тороп- 
ливый, на скорую руку организованный анонс в самое значи- 
тельное событие месяца. Не столько из-за его содержания, а 
лишь из-за того, что уже буквально полгода его ждала букваль- 
но вся игровая общественность. Несмотря на заверения Зопу о 
готовности выпустить приставку уже осенью 1999 года, все 
близкие к компании источники утверждают, что выпуск 
РауЗавоп 2 состоится лишь весной, а возможно, и летом 2000 
года. Тем временем Зопу делает ряд амбициозных заявлений 
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относительно судьбы новой игровой платформы, а также 
всерьез говорит о том, что компания намерена инвестировать ни 
много ни мало 600 миллионов долларов в строительство сов- 
местно с Той фа фабрики для производства небезызвестных 
процессоров Етюоп Епоте. В свете финансовых неудач компа- 
нии практически на всех рынках, кроме игрового, становится со- 
вершенно ясно, насколько серьезно бопу собирается подходить 
к проблеме своего очередного переходного периода. Тем вре- 
менем анонсом взбудоражена не только падкая до сенсаций 
пресса, но и серьезные финансовые аналитики, предрекающие 
творению Зопу головокружительный успех. 


Ожидавшийся более года суперхит от №ем \юПа Сотрийпа 
Негоез оЕ Май! & Мадс |! производит фурор на игровом рын- 
ке и расходится почти полумиллионным тиражом. Вместе с 
тем компания \\ез\\о0д в очередной раз переносит дату вы- 
пуска своего Тбепап ип до конца лета. Спустя всего десять 
дней после полноценного участия в премьере новой 
Рауз{авоп компания Матсо как ни в чем не бывало сообщает 
о сенсационном сотрудничестве со своим главным конкурен- 
том на рынке игровых автоматов компанией Зеда и анонси- 
рует на Огеатсаз! свой супер-файтинг Зои! СаБиг. На сос- 
тоявшейся буквально спустя несколько дней выставке ТоКуо 
бате пом рипа Зои] СайБиг показан в играбельном вариан- 
те, причем со значительно усовершенствованной графикой. 
Сотрудничество с Матсо - бесспорно, сильнейший маркетин- 
говый и информационный ход компании 5еда за весь сезон. 
Как выяснилось совсем недавно, только на Зои! СаБиг сотруд- 
ничество не закончилось, и Матсо всерьез начала работать с 
еда с целью создания новых совместных аркадных проектов. 
На выставке также впервые показано новое ответвление 
Сарсот’овского сериала ВезепЕ Ем - жуткая история про ди- 
нозавров, озаглавленная Ото Сия5. Впервые Сарсот исполь- 
зует не пререндеренные фоны, а трехмерный полигонный 
задний план. Что на игре, вообще говоря, особенно не отра- 
жается. Огеатсаз-версия ВезфепЕ Ем: Соде Мегопса, пока- 
занная на видео, никого особенно не впечатляет. На стенде 
Зеда сияет новенький Огеатсаз вместе со свежеанонсиро- 
ванным Зо СайБиг и странными мини-демками Эпептие, 
приводящими публику в полнейший восторг. Ну а на выставке 
игровых автоматов А0Ц’99 $еда впервые представляет целый 
спектр автоматов на базе своей новой архитектуры Маопт, в 
том числе Сгагу Тах! и сногсшибательный Беад ог Ам 2. 


Начало апреля ознаменовывается небольшим скандалом в ста- 
не 5опу - оказывается, на той самой презентации 2 марта жур- 
налистам показывали не прототип Рауавоп2, а лишь ее вир- 
туальный облик - фактически мощную рабочую станцию, рабо- 
тающую под управлением особого эмулятора. Впрочем, история 
не получает широкого распространения. 


Сенсационные новости с французского игрового фронта. 
Сразу две французских компании совершают значимые по- 
купки зарубежных игровых издательств. Компания 
|пюдгатез получает в распоряжение своего давнего конку- 
рента на английском рынке спортивных игр СгетИп 
|тегасёуе (и со временем попросту уничтожает ее). А неиз- 
вестно откуда взявшийся «гигант» Т_из непонятно на какие и, 
главное, непонятно на чьи деньги покупает треть издатель- 
ства |{еграу, и через пару месяцев доводит свою долю в 
этой компании до контрольного пакета. У осведомленных 
людей появляется информация о том, что французские ги- 
ганты Науаз, одгатез и Тиз получают щедрое финансиро- 
вания со стороны французского правительства, которое с не- 
понятной целью маниакально жаждет завладеть американ- 
ским и европейским рынками интерактивных развлечений. 
Также активно распространяются слухи о том, что издатель- 
ство СТ |щегасйуе, начинающее испытывать все более 
серьезные проблемы и вынужденное уволить 35 процентов 
своих сотрудников, готовится к поглощению себя француз- 
ской же корпорацией [адагаеге (ошиблись в результате лишь 
в названии покупателя). 


Нестопс Ай$ вновь возобновляет свои попытки проникновения 
на рынок ЗО-Асвоп, на этот раз действуя куда как более осмот- 
рительно, Первым делом компания получает (в обстановке пол- 
ной секретности) лицензию на производство игр по мотивам 
фильма Тпе \№па 15 № Епоидй, умудрившись даже перебить в 
этом споре ставку Мтепдо, страстно желавшей выпустить такую 
игру производства Ваге на своем будущем Борйит'е. После это- 
го представители компании начинают переговоры с 4 Зоймаге о 
покупке у последней движка Сиаке 1! Агепа. Доходят также слу- 
хи отом, что ЕА намеревается использовать этот движок сразу в 
трех-четырех проектах. Слухи подтвердились в Атепсап 
Мсбее’$ Айсе, новом проекте Вйиа! (который команда делает 
именно для ЕА), и, в конце концов, в Р52-версии @иаКе 11: 
Демо оп. 
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ЛУЧШАЯ МУЗЫКА СЕЙЧАС 


“Работа. 


По будням с'9.00 до 18.00 
мы платим за то,что 
Вы слушаете Радио Хит-ФМ 


(частота в Москве 107,4 ЕМ). 


Присылайте свои анкеты 
по адресу: 
101000, Москва,Б.Лубянка 24 
факс: 924-79-95 
и-адрес: УМУ. НТТЕМ.ВО 


Ф.И.О.: 


ВОЗРАСТ: 


КОНТАКТНЫЙ ТЕЛ.: 


0005`$0`97 Фа али! енеичя я4 видэ> $91у5№ виснэпик 


Отрывной талон-анкета 


Компания Матсо распускает слухи о псевдосиквеле своего ; 
ТеКкеп 3 под кодовым названием Теккеп 3 Арна, а уже в конце ! 
месяца официально анонсирует Теккеп Тад Тоитагтейк, кото- 
рый, вопреки прогнозам, создан на базе обыкновенной архитек- ; 
туры Зучет 12, в основе которой лежит слегка модифицирован- ! 


ная Раубавоп, а вовсе не Рауб{авопа, как многие надеялись. 
Эго, впрочем, совершенно не помешает Матлсо позже портиро- 
вать ПТ на РЗ2 на манер $04! Сайиг. 


Весь мир сходит с ума на почве МРЗ-музыки, Последовав при- 
меру компании Оатопа Мийтеда, свои портативные плееры 
анонсируют компании Стеаёуе, батзипа, 6, а позже Эопу, 
Эпагр и другие производители бытовой электроники. Несмотря 
на дороговизну флэш-памяти и несовершенство технологии, 
МРЗ признается ведущим цифровым музыкальным стандартом. 


В это время компания ШсазАй$, пользуясь колоссальным ! 


всплеском интереса ко Вселенной ЗЧаг \№агз перед выходом пер- 
вого эпизода великой эпопеи Джорджа Лукаса, анонсирует це- 
лый ряд проектов по мотивам нового фильма, а также выпускает 
под шумок свою последнюю игру, посвященную старой трило- 


гии аг \Магз - Х-\Мпо Аапсе. Среди хитов также Смгавоп: Сай ! 
10 Ромег, асамыми яркими анонсами стали сенсационный МОК2 : 


«от создателей Ва4г$ ба» студии Вюмаге, «настоящий» 
Везфег! ЕМ! 3 №етезю на Рауб!авоп и суперпроект английской 
студии Вате Сгеабопз Мегоройз Этее! Васег с невиданной гра- 
фической детализацией ландшафтов. 


На выставке ЕЗ’99, вернувшейся в мае в Лос-Анджелес после 


двухлетней «отсидки» в Атланте, происходит сразу несколько ; 
сенсационных событий. Во-первых, именно эту выставку компа- ! 
ния Мтелдо решила использовать в качестве информационно- ! 
го полигона для громогласного анонса своей новой игровой сис- : 
темы под кодовым названием бо|р№ип. Анонсировав свое тесное ! 
сотрудничество с такими китами компьютерной и электронной ! 
индустрии, как ВМ и МабизНиа, Мтепдо надолго вывела из ! 
} журналистам о том, что команда молодых дизайнеров работает 
идеальным примером того, как следует создавать сенсации бук- 
вально из воздуха (реально никакого Бю|руп №тепдо не показы- ! 
вает и даже не собирается показывать), эта презентация во мно- ! 
гом задала тон всех последующих событий в индустрии ви- ! 
деоигр, заставив Зопу и беда поторопиться с раскрытием мно-! 
| трии компания Зеда разворачивает в Японии настоящую битву 
товящемся анонсе Бори (который состоялся за сутки до нача- ! 
ла выставки), немедленно привезла в Америку свой прототип ! 
Рауб!авоп2 с ранними технологическими демками и установила : 
: Веикеу (бнептие) - Рос! Агез. Эту игру мы теперь знаем под 
чувств у посетителей выставки. Что же касается Зеда, вступив- ; 
щей в финальную стадию подготовки к американской премьере : 
} ние легендарного сериала Рнагиасу Эаг. 
платформу плюс анонсировала еще добрых три десятка самых ! 
} После того как лето вступило в свои законные права и все страс- 
: ти вокруг минувшей ЕЗ улеглись, июльские события заставили 
: игровой мир содрогнуться и поверить, наконец, в то, что теперь 
: вигровой индустрии каникул не бывает. Как гром среди ясного 
Мегоргозе издательства Назбго в обмен на круглую сумму от- ! 
ступных для Весшопгс Апз, полностью контролирующей и кури- ! 
рующей работу Мейеровских Агах$ 510. Несмотря на то, что 
участие Мейера в проекте оказалось номинальным, шуму это со- ! 


равновесия всех своих противников. Будучи по сути своей 


гих своих важных карт. Компания 5опу, видимо, заслышав о го- 


его в центр своего стенда, тем самым вызвав массу смешанных 


своего Огеатсаз, представила на ЕЗ аж 46 различных игр на эту 
разнообразных проектов. 


Еце одной сенсацией выставки стало решение Сида Мейера 
принять участие в разработке См!гавоп 3 для купившего 


бытие на ЕЗ понаделало немало. 


За сенсациями выставки не слишком замеченными прошли еще ! 
две знаменательных покупки - Мсгозой прикупила независимое ! 
издательство Ассезз, знаменитое своими симуляторами гольфа : 
лк и адвенчурной серией про детектива Текса Мерфи. В свою } 
‘очередь, вездесущая |пюдгатез выложила полсотни миллионов ! 
‘долларов за маленькое издательство Ассоаде, что было немед- ! 


ленно трактовано «аналитиками» как «немедленный прорыв : 
ее И рыное. Номы-тосвами зем чю | СИТельно популярного сериала РагазКе Еуе 2. 


Ассоаде - это были цветочки. 


няя последние обязательства перед Мегоргозе, 30 мая 1999 го- 
да выпускает, наконец-таки, свой эпохальный Меси\М/атог 3, 
разрабатывавшийся более трех лет. Отзывы на игру весьма по- 
ложительные, однако серьезного успеха с финансовой точки 
зрения проект так и не добился. Впрочем, несмотря ни на что, 
фанаты сериала были просто счастливы. 


перхит сезона, сенсацию игрового мира - Оапсе Вапсе 


ных музыкальных проектов. Под модную музыку пляшут, нажи- 
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мая ногами в такт кнопки игрового автомата практически все 
японцы, а специальная версия игры на Р!ауб!авоп с прилагаю- 
щимся пластиковым ковриком с кнопками продается миллион- 
ным тиражом, несмотря на внушительную стоимость подобного 
набора, 


В июне произошла настоящая революция на рынке РС. Компа- 
ния 1{е! впервые в истории уступила технологическое лидерство 
в производстве массовых процессоров для РС своему конкурен- 
ту, корпорации АМО. В конце июня АМО анонсировала, а уже 28 
июня выпустила в продажу свой новейший суперпроцессор 
Ап, ранее проходивший под кодовым названием КТ. С техно- 
логической точки зрения во многом опережающий даже аван- 
гардный Репвит 1! АВ\юп быстро выигрывает информационную 
войну с пе. Всем хочется увидеть смену лидера на этом не 
слишком интересном до сего момента рынке, пусть даже в 
реальности А Юл производится еще несколько месяцев в столь 
малых партиях, что никакой серьезной конкуренции [п{е! он сос- 
тавить просто не в состоянии. Тем не менее, АМО доказала ми- 
ру, что, наконец-то, способна противопоставить мощи [пей свою 
новую и смелую технологию. В конце года новый виток войны 
между пе! и АМО приведет к серьезнейшим снижениям цен и 
ускорению технологического прогресса с обеих сторон. 


Июнь оказался богат на анонсы и слухи вокруг самых известных 
игровых сериалов. Так, прессе стали известны подробности 
проекта Ала! Рамазу Х, согласно которым сериал продолжит 
‘свою жизнь на Рауавоп, однако будет серьезно изменен в свя- 
зи со временной сменой главного графического дизайнера. ЕР9, 
по этим слухам, возвращается к классическому стилю пятой и 
шестой серий игры. Также в июне Заиаге анонсировало неве- 
роятно многообещающую ВРб \Мадгали Элюгу и вторую часть от- 
носительно популярного сериала Рагазие Е\е 2. Издательство 
600$ подтвердило свои намерения выпустить и в этом ноябре 
‘очередную серию ТотЬ Ваюег, а компания №тепдо сообщила 


над продолжением одной из лучших игр на №4 - 1едепа о! 
7еа. Проект получает кодовое имя 7е|а бафеп, а позже прев- 
ратится в Маюга’$ МазК. 

Тем временем под занавес весеннего затишья в игровой индус- 
за покупателя. Огеатсаз! падает в цене почти на 100 долларов, 
а на специальной пресс-конференции компания анонсирует 
свой новый ВР@-проект с названием в стиле бывшего Ргодес! 


названием 5Кез ог Агсафа. Тем не менее, игроки заглотнули на- 
живку и поверили, что то, что им показывают, - это продолже- 


неба прозвучало известие о том, что компания 53, не слишком 


ММРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


Компания ЗОБ начала в июле распускать слухи о новом поколе- 
нии своих графических плат, которое «вот-вот» должно быть 
анонсировано. Чипсет носил кодовое имя Марат и якобы был 
построен вокруг центрального графического процессора компа- 
нии Мази, работающего на тактовой частоте 200 МГц и спо- 
собного на совершенно невероятные подвиги. Как выяснилось 
позже, никакого отношения к объявленным много позже 
\00д004 и 5 этот самый Марайт не имел. 


Вескопс Айз и ее любимая Махе шокировали мир анонсом 
‘своей работы над игрой по мотивам одной из Вселенных компа- 
нии \\Игагф$ оЁ 1е Соая, создателей небезызвестной игры 
Мадс: Тпе батеппо. ЕА и Мах так секретничали, что ничего об 
этом проектом толком и не сказали. Увы, буквально через пару 
месяцев всем их мечтам было суждено развеяться. Уже в сен- 
тябре игрушечная империя Назбго неожиданно купила \\гагд$ о 
{пе Соа$ь уплатив за нее весьма впечатляющую сумму почти в 
400 миллионов долларов наличными, что, по всей видимости, и 
положило конец взаимоотношениям с Вестопю Ап. По крайней 
мере, больше никаких новостей о проекте не поступало. 


НаРС практически одновременно, с разницей буквально в неде- 
лю-другую, выходят два центральных стратегических проекта 
сезона - давно ожидавшиеся То!а! Аппййавоп: Кпддот$ и 
Бипдеоп Кеерег 2. В Кподот$ графика практически плоская, но 
ландшафт трехмерен и влияет на игровой процесс. В ОК, нес- 
| мотря на полностью полигонный движок, трехмерность не иг- 
рает никакой роли, кроме визуальной привлекательности. По- 


Июнь оказался богат на анонсы и слухи вокруг самых известных 
игровых сериалов. Так, прессе стали известны подробности 
проекта Япа! Еапбазу 1Х, согласно которым сериал продолжит 
свою жизнь на Р!ау5{аНоп, однако булет серьезно изменен в свя- 
зи со временной сменой главного графического дизайнера. ЕТ9, 
по этим слухам, возвращается к классическому стилю пятой и 
шестой серий игры. Также в июне $ацаге анонсировало неве- 
роятно многообешаюшую КРС \азтапЕ $1огу и вторую часть отно- 


{ популярный и не слишком удачливый производитель графичес- 
Во время ЕЗ 4 Зоймаге выпускает первую технологическую де- ! 
мо-версию своего давно ожидаемого Саке |, вызвавшую дос- : 
таточно смешанную реакцию публики, а РАЗА |егасёуе, выпол- ! 


ких чипов, покупает одного из самых известных производителей 
мультимедийной компьютерной периферии компанию Оатопа 
Мивтефа. Таким образом, Суатопа практически немедленно 
была лишена поставок чипов от М№МФа, и свое будущее компа- 


ния, которая всегда была в авангарде технологий, отныне дол- ! 
жна была связать с $3, чье технологическое превосходство над 
конкурентами всегда ставилось под сомнение. Практически сра- : 
: ЗУ после этого сюрприза американское издательство СТ: 
: егасёме, окончательно прекратив борьбу за свое выживание, 
: выставило себя на продажу. Все это было, конечно, завуалиро- ! 
Японские залы игровых автоматов получают в мае главный су- ! 


вано под маской «поиска новых инвесторов», но реально означа- 


} ло лишь то, что СТ готово сдаться на милость победителя и в 
Веуомвоп, венец фантастического успеха компании Копапи на: 
поприще выкачивания денег из всевозможнейших интерактив- ! 


случае чего выйти из игры. Впрочем, из всех богатых ресурсов 
СТ новому владельцу |пюдгатез приглянулись лишь команды 
Вейесвоп$ (создатели сериала Омег) и ОдФмопа |прабжаги. 


} стратегический симулятор Кеззеп, а 


беждает подход ВиИтод. Обе игры поражают практически пол- 
ным отсутствием новаторства в жанре. Обе продаются хуже, чем 
ожидалось. Но Кподот$ полностью проваливается практически 
во всех регионах. В Америке продано менее 50 тысяч копий. Как 
выяснится позже, это было начало конца студии Сауедод. 


Компании КОЕ! выпадает честь продемонстрировать пер- 
вую реальную игру для «Мех бепегайоп РауЗайоп» - 
корпорация 
Мегозой, не давая фанатам забыть о своем приобрете- 
нии РАЗА |п{егасвуе, заявляет миру о том, что работа над 
Месп\М/агтог 4 уже кипит. В Японии компания Зеда и сту- 


; дия Умапит выпустили свой главный хит на Огеатсаз! - 
: дикую, необычную и скандальную игру Зеатап - симуля- 


тор жизни человека-рыбы из аквариума, с которым мож- 
но общаться посредством прилагаемого в комплекте мик- 
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рофона. Шутки шутками, а это чудо уже продано в Япо- 
нии тиражом более 450 тысяч копий. 


Ровно за месяц до громогласной премьеры Огеатсаз{ на аме- 
риканском рынке президент 5еда ог Атейса Вете Эюаг был 
уволен из компании и отпущен на все четыре стороны. юг не 
только подготовил и обеспечил всем необходимым запуск но- 
вой консоли Зеда, но и успел за свою карьеру перебежать до- 
рогу многим влиятельным деятелям индустрии еще в бытность 
‘свою президентом бопу Сотриег Ещепаттел! Атепса, рабо- 
тая в которой, он обеспечил и запуск в Америке РауЧайоп. Так, 
например, своенравного Столяра на дух не переносили в 
Вестопю Айз. Впрочем, решение Зеда избавиться от излишне 
самостоятельного, хотя и талантливого работника, наверняка, 
крылось вовсе не в желании оказать внимание ЕА или другим 
потенциальным партнерам. Просто единственное, что ЗЮаг 
умеет делать хорошо, - это запускать новые платформы, После 
чего его услуги уже не требуются. Второй сенсацией месяца 
стал настойчиво распространившийся слух о том, что новая иг- 
ровая приставка от Зопу поступит в продажу без модема, да в 
придачу еще и со старым джойстиком. Тогда это совершенно не 
вписывалось в ту концепцию, что рисовала компания все пред- 
шествующие известию месяцы. Однако эта информация прак- 
тически полностью подтвердилась, за исключением лишь того 
момента, что в дизайн контроллера Оца! Зпоск2 все-таки были 
внесены кое-какие изменения. Впрочем, незначительные. 


; слишком уж занудную, чтобы достичь статуса суперхита. Что же ; 


В августе публика радостно встречает два суперхита. Один но- : 
вый, а второй - давно знакомый и ожидаемый. В Японии под ; 
овации игровой прессы, поголовно выставившей новому творе- : 
нию Матсо идеальные оценки, выходит знаменитый и нашумев- : 
ший 504 Сайиг, а остальной мир замирает в предвкушении : 
появления Соттапа & Сопдиег: Тбепап ип. Обе игры весьма : 
отчетливо проводят в жизнь принцип превосходства формы над 
содержанием. Обе сделаны невероятно стильно и качественно, ; 
но лишены какой-либо глубины и проработки. Что не мешает 
обеим превратиться в любимчиков многих тысяч игроков. | 


Вестопс Ацз анонсирует свой первый проект на базе движка ; 
Ошаке |! Агепа, не объявляя при этом о покупке этого движка. В 
уникальной игре Атепсап Мсбее’з Айсе Оиаке идеальным обра- 
зом сочетается с детской сказкой. Получается детская сказка ! 
ужасов с садистским уклоном. В общем, именно то, чего нам так: 
хочется. А культовое английское издательство Содетаз!егз рас- : 
крывает все детали своей новой суперигры Сойп МсВае Вайу 2. ; 
Резко усовершенствованный движок и физическая модель, плюс ! 
новая машинка Рога Росиз на Рауз{авоп и РС - поклонникам рал- ! 
лийных гонок больше ничего и не надо. Наша редакция в полном 
составе фанатеет. 


31 августа (уже вроде как и не август, но еще и не сентябрь) ком- ! 
пания М№иФа расставляет все точки над ! и представляет миру | 
свой новый революционный графический чип СеГогсе. Аппарат- : 
ная обработка геометрических обсчетов и освещения отныне не ! 
возлагается на центральный процессор. беРогсе все будет де- ! 
лать сам. Так, по крайней мере, заявляет № Фа. Впечатляющие ! 
технологические демо-версии и отличная производительность ; 
даже без задействования Т&{ окончательно утверждают компа- ! 
нию в роли лидера современных ЗО-технологий. Обещанный от- 
вет ЗОК так и не последовал... 


Самый «выставочный» месяц года, сентябрь, разумеется, стал 
также и временем максимального количества сюрпризов, как ; 
неожиданных, так и легко предсказывавшихся. Сразу четыре иг- 
ровых выставки прошли в эти дни в разных частях света, но мак-! 


симальное внимание прессы все-таки было уделено вовсе не ! 


им. Все дело в том, что 13 сентября, за несколько дней до нача- ; 
ла Токуо бате Эпом Ашитип’99, корпорация Зопу решилась 
официально представить финальный облик своей новой прис- 
тавки, которая получила имя РауЗавопа. Наряду с презента- ! 
цией окончательного внешнего вида «космической» консоли, ди- 
зайн которой шокировал многих, в том числе и вашего покорно- ; 
го слугу, бопу объявила множество игр, большая часть из кото- ! 
рых была показана в форме видеороликов. На стартовавшей ! 
вскоре выставке Токуо бате Эпоми в играбельном варианте бы- : 
ли представлены Теккеп Тад Тоитатеп! от Матсо и Сгап ! 
Тийзто 2000 от Роурпопу ОЙа|, а также несколько других, чуть ! 
менее интересных новинок. Лишь на видео предстал перед зри- ; 
телями будущий единственный суперхит на премьере РЗ2 - ! 
№ де Васег \/. Что же касается главного хита Зопу на обычную, 
классическую Рауб\авоп, то Стал Тийзто 2 на выставке вообще ! 
не был показан и сразу же отложен с сентября на декабрь. Вмес- 
то этого бопу предложила зрителям свою новую многобюджет- 
ную ВРС под названием 1едепа о! Огадооп, изобилующую качес- 
твенными видеороликами, но, как в результате выяснилось, ! 
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} личество проданных в Америке приставок достигло уже полуто- 


Тбепап Зип. Также активно ходят слухи, что именно на ЕСТ$ кор- 


} души киберпанкового фильма. Поэтому волей-неволей игровым 
| ; Компания Матсо в преддверии будущей премьеры Рауз{айоп2 


касается конкурентов Зопу, то они вели пропаганду, прилагая ! 
ничуть не меньше усилий. 


многочисленных почитателей таланта Джона Кармака. После 
этого нахально заявил о своей дружбе с режиссерами фильма 


| известный скандалист Дэйв Перри из Эту Емецаттепе. На- 


| последок же в известнейшем японском журнале Ратйзи \\ееКу 


Подразделение бопю Теат умудрилось представить за сентяб- ; 
рь аж три новых игры - аркадный музыкальный хит Затба 0е ! 
Ато, взрывную многопользовательскую головоломку Спи Спи ; 
Воске! и мегапроект онлайновой трехмерной ВРС под назва- ! 
нием Рвагиазу Эаг ОпИпе. На Токуо бате Зноми также были по- 
казаны на Огеатсаз! такие хиты, как Миа! Оп Огаюго Тапогат ! 
и Ста2у Тах. Также был анонсирован новый задорный и красоч- 
ный музыкальный проект знаменитого дизайнера Тевиуа ! 
Мизидиси! расе Спаппе! 5. Что же касается суперигры 


лиза. Естественно, что это вызвало массу слухов и домыслов, в 
результате которых проект был лукаво отложен до весны 2000 
года. В Америке же Зеда с огромной помпой начала продажи ! 
своего ОгеатсазРа, умудрившись продать лишь в первый день ! 
более 330 тысяч консолей, совершив самую успешную в исто- 
рии премьеру игровой платформы. К концу декабря общее ко- 


ра миллионов. 


появилось странное совместное интервью режиссеров братьев 
ММаспомзКу и ведущего дизайнера компании Копапт, создателя 
нетленного шедевра Ме!а! Сеаг Зойа Нео Кота. Финал исто- 
рии состоялся лишь пару месяцев назад, когда издательство 


; 1мегрву, выложив, по некоторым оценкам, от 8 до 10 миллионов 


долларов, поручило разработку Машх {пе бате студии ЭНпу. 


: Такчто и скандалисты иногда оказываются правы, 


Продолжаются финансовые потрясения крупнейших миро- 
; Эпептие, то она была показана лишь на видео, хитро избежав ! 
‚ встречи сс игроками всего за месяц до предлолагаемой даты ре- : 


вых издательств. На этот раз не повезло несчастной Зета, 
угодившей таки в лапы капиталистов из Науаз. В результате 
компания была основательно перетрясена, в результате чего 
из нее было уволено около 150 человек, оказались закрыты 
сразу несколько игровых студий и, что самое страшное, 
прекратил свое существование долгожданный проект 


 ВаБуол 5: |1 пе Аге. Объяснения этому последнему реше- 
: нию мудрого руководства Намаз игровая общественность не 
} может найти до сих пор. А вот окрыленное успехами изда- 
 тельство |щеграу, и в особенности его ролевое подразделе- 


; ние Васк $е 5190$, вплотную занялось распределением 


Компания №епоо, не участвующая в Токуо бате пом, устрои- ! 
ла в начале сентября свою собственную традиционную выставку : 
Зрасе\опЧ’99, на которой блистали такие шедевры, как : 
Еайбоила 64 (гениальный, но так, увы, и не увидевший света), 
2е/а баеп и Ку 64, наряду с новыми версиями неувядающих : 
Рокегтоп’ов. 


хитов по грядущему сезону’2000. Одновременно были анон- 
сированы классическая Аб&0 ВРб [семпа Ва и амбициоз- 
ный онлайновый проект под названием Мемегмтег Мат. И 


; если первая игра мало чем отличается от ВаФиг$ бае или 


Рапезсаре: ТогтепЕ как по графике, так и по игровому про- 


: цессу, то в МММ все иначе. Полностью трехмерная графика, 


; невиданные возможности игроков как по участию в онлайно- 


На английской земле на крупной выставке ЕСТ$'99 в схватке ти- 


ВИ2тага. Обе привезли на выставку свои новые засекреченные ! 
проекты. Обе решили в них отойти от привычных канонов жан- ! 
ров. Обе произвели сенсации. Вйгтага анонсировала долгождан- ! 
ный ММагСтай |1, превратившийся из геа-бте стратегии в такти- | 
ческую ВРб в реальном времени, нуа \Мезмюод приковала к се- : 
бе всеобщее внимание объявлением 30 Асбоп во Вселенной ! 
Соттапа & Сопдшег, названный С8С: Вепедаде. ЕСТ также | 
послужила ареной для анонса третьей части легендарного симу- 


новой стратегии для Раубавоп2 и РС 1едюп от команды 7: 
$40$, во главе которой стоит бывший главный дизайнер 


порация Месгозой тайно привезла прототип своей будущей игро- 
вой системы под кодовым названием Х-Вох. Хотя эти слухи так 
слухами и остались, у нас уже нет особенных оснований пола- ! 
гать, что они были неправдивыми. Ведь разработка Х-Вох велась ! 
темпами куда более медленным, нежели предполагалось много- ! 
численными аналитиками. 


| : вых баталиях, так и по моделированию целых миров, - все 
; танов сошлись давние конкуренты, компании емо и ; 


это обещает настоящую революцию в сетевых ВР@. Впро- 
чем, все то же самое, и даже больше, намеревается предос- 
тавить игрокам в своем новом суперпроекте У та Опйпе 2 
компания Опогп. Анонс 002 чуть ли не день в день совпал с 
объявлением намерений |\егру, и хотя игры все-таки отно- 
сятся к совершенно различным ролевым Вселенным, конку- 
ренция за кошельки онлайновых геймеров, платящих за воз- 
можность играть ежемесячно, им предстоит нешуточная. 


: ! Оба проекта, впрочем, в 2000 году так и не поспешили пока- 
: лятора бгапа Рих от Джеффа Краммонда и Мегоргозе, а также ! 


зать носа. 


} Весь мир потрясла тестовая демо-версия Упгеа! Тоитатлеии, 
} Многие полагали, что команде Ерс батез удастся усовершен- 
} ствовать сетевой код пгеа! и максимально приблизиться к тво- 
} рениям 9 Зоймаге, но чтобы тягаться с великим и ужасным 


Оиаке |! Агепа на равных и в чем-то даже превосходить его... 
этого не ожидал никто. На фоне такой сенсации запрограммиро- 
ванный невероятный успех Аде ог Етриез ! и ВездегЕ ЕМ! 3: 


: №тея5 кажется пресным и не вполне заслуженным. Впрочем, 


} октябрь подарил нам и еще одну сенсацию. Скейтбординг 


Вышедший весной блокбастер Тпе Мах породил в среде фана- 
непременного ожидания игрового варианта задевшего струны ! 
издательствам пришлось втянуться в нешуточную борьбу вокруг 


прав на игры по Майх. Сначала дикий слух о начале работы над ! 
игрой по фильму пустила то ли сама 9 Зой\маге, то ли кто-то из ! 


| } проект Топу Намк'з Рго Экаег студии Мемегзой и издательства 
: тов компьютерных и видеоигр настоящую волну почитания и ; 


Асёмзюп превратился в главный хит сезона на РауЗайоп, сме- 
нив Опуег и Рпа! Рапазу МИ на посту лидера всех чартов. 


организовала в Японии новую студию, которая получила назва- 
ние Мопойй 5ой. В ее состав вошли многие бывшие работники 


0.5 


Здиаге, в частности, работавшие над ВР@ Хеподеагз. Первым 
проектом новой студии стала ролевая игра Кпагпга!, которую 
можно считать своеобразным продолжением Хеподеагз. Чуть 
позже станет известно о том, что Мопой Зой также работает 
над неким секретным проектом грандиозной ролевой игры на 
Рауавоп2, которая пока проходит под кодовым названием 
Р'одесЕХ. Анонс этого проекта, кстати, произойдет буквально че- 
рез несколько дней после выхода в свет этого номера журнала, 
на весенней Токуо бате Эпом. 


Ноябрь ставит точку во «Французском» годе в игровой индус- 
трии. Хитроумным финансовым маневром европейский гигант 
|пюдгатез поглощает одно из крупнейших американских изда- 
тельств СТ |егасёуе. Это событие не вселяет особого опти- 
мизма в сотрудников СТ, и поэтому весь остаток года и значи- 
тельную часть следующего СТ практически бездействует. В 


середине ноября на выставке Сотдех 
Га! в Лас-Вегасе компания ЗОЖ, нако- 
нец, анонсирует свой суперсекретный чип 
\УЗА-100, а также целых две серии плат, построен- 
ных вокруг него. Главный сюрприз заключается в 
том, что ЗОБ собирается выпустить два поколения 
плат \/0000 одновременно. \/004004 - для игроков 
с кошельками потоньше и \004005 для тех, у кого 
денег в карманах водится побольше. Простые мо- 
дели с одним единственным чипом \/ЗА-100, а прод- 
винутые - уже с двумя и даже с четырьмя, работающи- 
ми параллельно. Увы, производственные сложности не поз- 


волят выпустить платы на базе \/004004/5 в 1999 году. Их мы ; 


ждем лишь поздней весной 2000-го. 


10 ноября компания Вюмаге заполняет последнюю клеточку в ! 


своей библиотеке ролевых проектов на 2000 год и анонсирует 
долгожданный Ваигз ба 2, но без кардинальных новшеств 
проект выглядит несколько вторично по сравнению с грандиоз- 
ным Мемегмтег (от. Впрочем, поддержка всех фанатов СВР@ 


ему обеспечена и без революционных новшеств. А вот англий- ! 


ской студии Ехг, созданной выходцами из Вийтод и Цоппеад, 
удалось достигнуть звездного статуса одним единственным 
анонсом. Она всего-навсего сообщила журналистам, что движок 
ее будущего политическо-стратегического проекта Веру с: Ме 


0Ъч 


Веуошивоп будет способен обрабатывать 
до миллиарда (!!!) полигонов в секунду. Что 
наглядно продемонстрировала весьма стран- 


из всего этого выйдет, мы до сих пор не знаем, 
но название Ейг 5140$ запомним надолго. 


А 24 ноября вышел самый противоречивый проект 
года. Ата Х Авсепзюп. Красивая, огромная, по-нас- 
тоящему революционная ролевая игра от Опдт была 
выпущена Вестопс Айз в незавершенном варианте, на- 
полненная багами и работающая лишь на компьютерах с супер- 
мощными процессорами и огромными объемами оперативной 
памяти. Увы, большинство из нас так и не сумели оценить Уйта 
Х по достоинству. Спустя несколько месяцев после «трагедии», 
Опойп уже выпустила достаточно патчей, чтобы мы могли играть, 
не испытывая особенных проблем. Но время уже прошло... 


Большие новости из Японии. Компания еда решила создать 
свой собственный клон гал Тийзто, назвав его просто и неза- 
тейливо: Зеда СТ. На памяти старожилов это чуть ли не первый 
случай в истории, когда еда использует чужую идею для созда- 
ния собственной оригинальной игры. Что же касается главного 
японского любителя полакомиться чужими идеями компании 


ными технологическими демо-версиями. Что : 


Матсо, то она совершенно неожиданно заявила, что намере- ! 


вается участвовать в премьере Р!ауб!айоп2 4 марта 2000 года и 
выпустить сразу оба своих суперхита Ве Васег \/ и ТеКкеп Тад 
Тоитатеге. Пусть второй в результате и был отложен на месяц, 
В де Васег действительно вышел 4 марта, как и положено. По- 
мимо анонса своего ответа на Сгап Тийзто, Зеда также объяви- 
ла о выпуске на Огеатсаз! третьей части культового сериала 
Закига \№агз, объединившего в себе все лучшие черты пошаго- 
вой стратегии, ролевой игры и симулятора общения с анимеш- 
ными девочками. Игра немедленно взлетела в чартах самых 
ожидаемых проектов на лидирующие позиции. 


Декабрь - месяц реальных релизов, а вовсе не новостей и ужтем 
более не анонсов. Тем не менее, интересных событий игровым 
компаниям не удалось избежать даже в условиях приближающе- 
гося Рождества. Английское издательство Е!40$ объявило о 
приобретении контрольного пакета акций принесшей ему нема- 


ло бед студии юп уюгт. Отныне юп ют и свободолюбивый 
Ромеро теоретически должны заняться созданием игр, а не 
проеданием денег Е0з. Сообщения о захвате контроля над 
‘студией совпали с известиями о том, что 840$ предьявило Джо- 
ну Ромеро ультиматум, по которому мастер должен завершить 
работу над Вакаапа до Рождества или случится что-то страш- 
ное. Не завершил, ничего страшного вроде бы не произошло. И 
как после этого можно верить Е05? 


Невероятный по напряженности и количеству участников ка- 
лейдоскоп релизов закрутился в предпраздничные дни в Япо- 
нии. Все началось с того, что компания Ех отложила выход, 
своей супер-ВРС, ожидаемой всеми без исключения японца- 
ми от мала до велика, Огадоп ФиезЕ М! с 29 декабря на весну 
2000 года (на самом деле, игра вышла лишь 26 августа). Вос- 
пользовавшись замешательством конкурентов, Зеда немед- 
ленно заставила команду разработчиков Зпептие удвоить 
темпы работ и выпустить игру вместо Огадоп биез. Именно 
так все и вышло, и - редкий случай в игровой индустрии - иг- 
ра была сначала отложена, но в результате вышла раньше 
обещанного срока. 15 декабря в продажу по всему миру пос- 
тупил долгожданный Оиаке ||| Агепа. Несмотря на смешанные 
отклики от фанатов, ЗА сейчас, бесспорно, является лиде- 
ром жанра, самым популярным и известным ЕРЗ. Впрочем, 
ближайшие конкуренты в лице Ипгеа! Тоигпатег отстают сов- 
сем немного, ровно дышат в спину врагу и готовятся обойти 
его на следующем повороте. 


Сид Мейер сообщил миру о своем новом проекте. Вернее, нем- 
ножко проговорился. Завершать трилогию Эиеер оЁ Тите, сос- 
тоящую из Арпа Сети и Смйгавоп ИИ, будет стратегическая иг- 
ра про динозавров. Которая выйдет или в конце 2000-го или в 
начале 2001 года. Шутка получилась удачной. А игра не выйдет 
никогда. Ненамного разговорчивее оказался и Крис Тэйлор, соз- 
датель Тойа! АппИйабоп, который анонсировал свой новый 
проект под названием Бипдеоп Зеде — трехмерную стратегию с 
ролевыми элементами и массой новаторских решений. 


Остается лишь два финальных шага. Недавний год, двухтысяч- 
ный предстанет перед вами во всех красках уже в следующем 
номере СИ. Ну а ровно через месяц мы расскажем о том, как жи- 
ла и развивалась все эти пять лет российская игровая индус- 
трия. До встречи! 
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Нефтехранилище обеспечивает топливом сеть АЗС 


Грузовик с полуприцепом-цистерной необходим 
для перевозки топлива 


На стоянке можно купить новую машину или 
нанять опытного водителя 


По рации можно связаться с дилером или мафией, 
чтобы заказать понравившийся автомобиль 


Но не удивляйтесь, если грузовик окажется 
подержанным или ворованным 


В игре 83 персонажа с оригинальными 
характерами и поведением 


Среди встречных машин можно встретить не 
только легковушки и внедорожники, но даже 
автобусы и катки 


По рации можно связаться с любыми водителями, 
милицией и даже мафией 


Мафию можно использовать в своих целях, чтобы 
навредить конкуренту 


Следите за скоростью - по дорогам расставлены 
камеры слежения 


Помните о светофорах! ДТП влетит в копеечку 
Милиция в игре штрафует за любую провинность 


Но можно попробовать дать взятку (если 
получится) 


В таком окне дается вся информация по 
предлагаемому заказу 


Карта имеет несколько режимов приближения 
Индикаторы состояния машины и запаса горючего 
Индикатор запирающего механизма полуприцепа 


Время, оставшееся до истечения срока действия 
лицензии на найм 


Встроенный пейджер 
Система контекстных подсказок 


я 


+. ШТРАФ/ЗА. 
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1 уе _ МА. 
В нашей редакции уже давно бытует мнение, что, по крайней мере, 
все хитовые игры требуют повторной обзорной статьи. И дело тут не в том, 
что мы «...отслеживаем тенденцию...», просто, чтобы до конца понять 
и осмыслить игру, требуется значительное время, а не те несколько дней, что 


обычно у нас есть до срока Х. 


Ваг{азу З{аг ОпИпе (в даль- 
нейшем Р$0О) повезло. Одна- 
ко повторную статью эта игра 
заслужила не столько своей 
хитовостью (хотя с этим никто не спорит), 
сколько наличием онлайнового режима иг- 
ры, который превратил ее в первую приста- 


вочную онлайновую ВР. Именно про сете- : 


вую игру мы сегодня и поговорим, причем 
это будет информация, что называется, из 


первых рук, т.к. мы сами в течение месяца | 


тестировали этот режим, став, возможно, 
единственными представителями России 
на игровых серверах Р$О. 


Начнем с достаточно неприятной информа- 
ции для большинства российских гейме- 
ров. Я имею ввиду знаменитую систему за- 
щиты, которая давала о себе знать еще в 
оНпе. Как вы помните, создав игру на кар- 
те памяти, вы становитесь «пленником» 
своего ОгеатсазРа, т.е. не можете просто 
вытащить УМУ и показать свои успехи дру- 
ГУ на его приставке. То же и с онлайновой 
игрой. Во время первого выхода в сетевой 


режим вы вводите «номер и ключ», постав- ; 
ляемые с диском. После этого ваш пароль ! 


уже станет недействительным при запуске 
с другой приставки. Так что, господа, пи- 
ратству бой. Чтобы насладиться онлайно- 
вой игрой в РЗО, вам придется не только 
иметь американский или японский 
Огеатсаз! (как известно, европейские мо- 
дели испытывают определенные трудности 
при подключении: к сети в нашей стране), 
но и оригинальную версию игры. Но если и 
то и другое у вас есть, то остается только 
найти подходящего провайдера, с по- 
мощью прилагающегося к приставке диска 
с броузером ввести всю необходимую ин- 
формацию (0 чем мы не раз уже писали), 
вставить диск с Р$О и... Вполне возможно, 
минут через сорок бесплодных попыток вы 
все-таки попадете на игровой сервер 
Рпатазу З!аг. 


Концепция построения онлайновой игры 
весьма интересна. Каждый из серверов пред- 
ставлен в виде космического корабля, кото- 
рый якобы болтается на орбите злополучного 
Вадо’а, Все корабли поделены на три доме- 
на, совпадающие с игровыми рынками, т.е. на 
американский, европейские и японский. С 
американской приставки вас, соответственно, 


ея ПОЛИГОН 


выкинет на американский список. Но без особых проб- 
лем можно попасть и на «европейские» или «японские» ИГРОВЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ 

ЗЕЕЕСТ МОБЕ корабли. Кстати, наиболее популярными являются ко- 
ЭсАССХ оСе деикеттесенетанезютов | рабли со знакомыми названиями или находящиеся во 
главе списка. Мы играли в основном на европейских 
серверах, наивно полагая, что связь с ними будет ста- 
бильнее. Так вот, наиболее забитыми всегда оказыва- 
лись возглавляющий список корабль, названия которо- 
го я не запомнил, и завершающий список ТИап. После 
выбора корабля вам предлагают выбрать блок и «лоб- 
би», предварительную информацию о которых (коли- 
чество игроков и команд) вы можете узнать заранее, 


| : : гиен 


№ маръински 


*. 
нажав на (69. Все, вы наконец-то добрались до настоя- А С АК 
щей Рнагцазу З{аг ОпИпе. Перед глазами открывает- — *. аа Ром 20 
ся зал садминистраторским пультом и видом на плане- Е 4124" : 
| ту. Как правило, здесь же тусуется масса народа (в каж- 2 
дом лобби до 20 человек). Они знакомятся, просто бол- и. 
ПОЛИГОНеб - 


тают, создают команды, устраивают торги оружием или 
договариваются о будущих встречах. Система общения 
Р$0О весьма продумана и очень удобна, впрочем, как и 
все в этой игре. Послания печатаются либо с виртуаль- 


ной клавы при помощи джойстика (что не очень удоб- в с 
но), либо выбираются из довольно обширного списка телефон = 3 46 7801 


| | уже готовых фраз, поделенных на тематические разде- ПОЛИГОН-1 м. "Студенческая" ул. Студенческая, 30 тел. 249-8520 

лы. В последнем случае еще и включается специальная ПолИгоН-2 м. "Университет" ул. Молодежная, 3 тел. 930-2240 
| программа, переводящая ваши послания на несколько а 

стандартных языков игры. Однако самый удобный ва- ПОЛИГОН-3 м. “Сходненская” б-р. Яна Райниса, 13 тел. 493-8244 

риант — это подключение к приставке настоящей кла- ПОЛИГОН-4 м. "Первомайская" ул. 7-я Парковая, 15, к. 2 тел. 164-0560 

виатуры, которая вставляется в любой свободный порт. ПОЛИГОН-5 м. "Щукинская" ул. Маршала Василевского, 17 тел. 193-3858 


(Сообщения появляются над вашим персонажем в бал- 
лоне с сообщением имени говорящего. Кроме стандар- 
тных текстов, существуют еще и символьно-звуковые 

МОМ! ПАННО сообщения. Они являются самыми веселыми и наибо- 
ЕЕ ВИ БЕ ' лее часто используемыми в игре. Можно даже создать 
собственный вариант из готовых «семплов». Наиболее 
распространены послания приветствия, просьбы по- 
мощи, выражения злости или знакомый всем «ОК». 
Предусмотрена также возможность «зпойсиь, т.е. вы 
можете вызвать любое заранее приготовленное посла- 
ние простым нажатием на крестовину джойстика или на 
одну из функциональных кнопок клавы. К таким стан- 
дартным фразам можно отнести вопросы о месте жи- 


ПОЛИГОН 


МОМ ПАНМС 
апо ВАЛ, 


ПОЛИГОН-4 - ПЕРВОМАЙКА 


- 
| о № + 415к2 > 
МОМ РАНМС | ПОЛИГОНе4 2 
070 5149416 | тельства, настоящем имени, поле игрока, а также сло- 2 = 
ганы о местонахождении основной команды на уровне А Ни бу 1-е ар 
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Создаем свою команду, конечно, 
Сате!апа. 

Попробуем присоединиться 
к чужой команде. 


Во-первых, вы всегда сможете отыскать на просторах игровых 
серверов РЗО любого из игроков, чья карточка у вас имеется, 
если, конечно, он находится в сети. Это очень полезно, особен- 
но если учесть, что выйти в сеть одновременно со своим другом 
увас вряд ли получится. Во-вторых, вы можете послать так назы- 
ваемый «Этре Ма» любому игроку из своего списка, назначить, 
место встречи или просто сказать все, что вы о нем думаете. 
Правда, здесь существует одно ограничение. РЗО не позволит 
вам ругаться на языках, известных игре, т.е. никаких вам «Е- 
\могф. Зато какие просторы открываются для великого и могуче- 
го русского языка... 


Наболтавшись вдоволь со всеми игроками, можно вспомнить 
ио том, для чего мы пришли в сеть, Т.е. пора создавать ко- 
манду и спускаться на поверхность планеты, кишащую злоб- 
ными монстрами. Здесь существует две возможности. Пер- 
вая — это присоединиться к уже готовой команде, не залочен- 
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подтверждает, что дозег находится в сети. 
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Смерть среди врагов, что может быть 
хуже? Самое время звать на помощь. 
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ной паролем и не совершающей квеста. При этом стоит учи- 


реть». В этом мне видится некое достоинство Р$О, ведь, иг- 
рая ой!пе, вам все придется проходить последовательно: г- 
е$1, сауез, те и, наконец, пуп, что весьма и весьма непрос- 
то. А в сети вы можете просто погулять и насладиться красо- 
тами зачищенных другими уровней; поверьте, там есть на что 
посмотреть. Но можно создать и свою команду, при необхо- 
димости ограничив в нее доступ паролем. Последний сооб- 
щается «нужным» членам будущей команды через уже упомя- 
нутый выше «тре Май». Что дает вам создание собствен- 
ной команды? В принципе немного, зато, если под вашим 
чутким руководством будет повержен босс, то только вам 
навсегда откроется доступ на следующий уровень. 


Однако независимо от того, создали ли вы собственную коман- 
ду или присоединились к чужой (да, могут участвовать только че- 
тыре игрока), вы все равно попадете на уже знакомый борт 
Ропеег 2. И вновь у вас два варианта. Либо идти в «свободный 
полет», т.е. сразу бежать к телепорту, который переместит вас на 
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поверхность планеты, либо скачать квест, за который вам запла- 


тят некую сумму в случае его успешного завершения. Причем : 


второй вариант наиболее приемлем, если вы присоединяетесь к 


только что созданной команде. Квесты делятся на две категории: ! 
зачистка местности (возможно на время) и поиски утерянного : 


предмета. Сразу стоит отметить, что если онлайновая игра и так 


отличается значительным увеличением числа монстров на уров- ! 
нях, то в квестах их просто легионы. Нередки случаи, когда ! 
Отеатсаз! просто не справляется с их полчищами и начинает не- ! 
щадно тормозить. Да, коли мы заговорили о квестах, сообщу, ! 
что я так и не обнаружил обещанной возможности скачивать ! 


; квесты для офлайновой игры. И не только я один. Американцы 
тывать уровень сложности и ее состав. Если у вас уровень : 
персонажа ниже 30, то вряд ли вам стоит соваться на Нага ! 
или \егу Нагд. А по среднему уровню членов команды можно ! 
предположить, где они находятся. До 15 уровня, как правило, : 
забавляются в лесу (огез!), до 20-го — исследуют пещеры ! 
(сауез), далее идут в жуткие шахты (типе), а в руины стоит со- ! 
ваться только ближе к 30-му уровню. Конечно, никто не зап- : 
ретит вам, имея первый уровень, присоединиться к команде, : 
готовящейся штурмовать босса-робота из шахт. Вам даже, ! 
ради шутки, могут «послать» вере (0б этом ниже), чтобы ; 
доставить вам возможность, как говорится, «увидеть и уме- : 


тоже лишь разводили руками и хлопали эльфийскими ушами на 
заданный вопрос. Однако, если вы ни с кем не договаривались 
заранее и просто выбрали первую приглянувшуюся команду из 
списка. Что делать в этом случае, как догнать команду, ушедшую 
далеко вперед? Ответ прост — это уже много раз упомянутый в 
статье Теерре. Эта хитрая штука организует локальный портал с 
уровня на борт Рюпеег 2, вам остается только поприветствовать 
своих новых боевых товарищей и попросить их о «изе рре, 
Меазе». Как правило, все делают это весьма охотно. В игре вооб- 
ще пока царит весьма вежливая и добродушная атмосфера. Кро- 
ме того, всегда есть необходимость посетить магазин, где мож- 
но продать добытые на уровне вещи, ведь рюкзак не безграни- 
чен, а лишний Теерре -— есть у всех. А потом новой командой 


' вновь крошить бесконечных монстров, и не забудьте купить по- 
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больше Мооп Аютиег, особенно перед посещением босса. 
Практически бесполезный в офлайне, этот Нет становится од- 
ним из самых нужных при игре по сети, т.к. только он способен 
оживить павшего товарища. 


А теперь поговорим о том, что нам удалось вообще узнать о 
мире Р$О за два месяца игры. Начнем с самого интересного, 
т.е. Мад’ов, этих непонятных маленьких помощников. Их выра- 
щивание и селекция дело хлопотное, но довольно интересное. 
После разучивания второго рпо{оп База они становятся очень 
разборчивы в еде и требуют только дорогих лакомств. А помо- 
щи от них с гулькин нос. Заполнение полоски их суперудара — 
рот БазРа — происходит чрезвычайно медленно, а после ис- 
пользования Теерре все вообще сводится на нет. Поэтому от- 
ношение к ним у игроков весьма неоднозначное. По-прежнему 
| неудалось выяснить, на что влияют загадочные параметры и 
‚; бупейго. Можно привести лишь факты, что первый остается 
неизменен от времени, а вот второй постоянно снижается. Оче- 
видно, что Мад живет в реальном времени, т.е. учитывает дату 
: последнего зауе’а. Таким образом, если не играть, скажем, не- 
делю, то уровень Зупсйго может запросто упасть до нуля. Пра- 
вила трансформации Мад’ов весьма сложны. Во-первых, важно 
за кого вы играете (питег, гапдег или Тогсе) и какой у вашего 
персонажа 10 (РИМКАЕ, СВЕЕМИ и т.д.). Тип рпооп МазРа, кото- 
рый выучит ваш питомец, зависит от сочетания двух из четырех 
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его характеристик, причем они должны превосходить оставшиеся минимум на три уровня. Что 
касается форм, то они самые разнообразные. Особенно сильно преображаются Мад’и после 
‘третьей трансформации, увеличиваясь в размерах почти вдвое. Есть секретные формы вроде 
Ора-Ора МАС (из Ратазу 7опе) или Свао МАС (из Зотс Афметиге), которые получаются, если 
скормить малышам спецпредметы, когда они достигнут сотого уровня. 


Много интересного мы узнали и об оружии. Вас наверняка смущал факт, что одни предметы 
имеют зеленый цвет, а другие — белый. Подсознательно вы понимали, что зеленые круче, но 
полной уверенности не было. Рад сообщить, что вы были правы. Все зеленое оружие или бро- 
ня — это фотонно-активное снаряжение, т.е. имеет некоторое преимущество (или недостаток) 
перед обычным. Дело в том, что монстры в РЗО имеют принадлежность к одному из четырех 
классов (пабуе, а-беаз тасНипе и дагК), соответственно четырем уровням игры. Теперь подве- 
дите засветку на любое зеленое оружие и нажмите на В или |. Вы увидите список классов вра- 
гов и изменение в фотонной активности данного оружия по отношению к ним в процентах. Ору- 
жие, имеющее даже 10% эффективности по отношению любому из классов, всегда предпоч- 
тительнее, чем более мощное, но не имеющее этих процентов (а еще хуже имеющее отрица- 
тельную эффективность). Всегда обращайте на это внимание и старайтесь иметь соответ- 
ствующее оружие на каждый из уровней. Универсальное найти вряд ли удастся. Кстати, самые 
невероятные образцы снаряжения следует искать на уровне сложности \егу Нага. Один прод- 
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образцы, найденные на планете, На самом деле знатоки они не универсальные и хорошо раз- 
бираются лишь в одном типе оружия. Поэтому, если вы видите, что Теккег занизил характерис- 
тики оружия (была ??? Забег-+2, а стала просто НеаЕ ЗаБег), то стоит попросить его попробо- 
вать еще раз определить тип оружия, правда, придется слегка раскошелиться. Если попытка 
будет удачная, то при завершении сделки прозвучит ободряющая мелодия. Одним словом, не 
верьте Теккег’ам. 


Пару слов о читерстве и багах. Сразу скажем большое спасибо создателям игры — в РО нет 
{Мепау датаде. А это значит, что в игре принципиально невозможны разбой и воровство. Ко- 
нечно, если вы погибните, никто не запретит вашим товарищам подобрать выпавшие из осла- 
бевших рук оружие и деньги (все остальное останется при вас!!!). Но реальных случаев такого 
поведения я еще не встречал. Случайные подборы были, но после негодующего вопроса о мес- 
тонахождении оружия его всегда возвращали. Однако недавно в сети появились слухи об од- 
ной возможности копировать свои предметы. По правилам это звучало так. Вы создаете игру, 
и квам присоединяется кто-то из знакомых. Последний выкидывает некую вещь или деньги и 
выключает свою приставку. Вы подбираете оставленное добро, и ваш товарищ остается при 
своем, т.к. РЗО не постоянно обращается к ММЦ и сохранить игру не успеет. Я проделал по- 
добный трюк, но повторить его по всем правилам не смог (Романов не смог выйти в сеть). Я 
‘создал игру, выкинул дешевенький предмет и выключил приставку. По логике трюк должен был 
сработать. Он и сработал, но в другую сторону. В результате я лишился всех предметов, что 
нес с собой, кроме «надетых». Попробуйте, может у вас получится. Хотя потеря предметов у 
меня происходит уже второй раз. А недавно я без всяких видимых причин лишился своего об- 
ширного списка карточек, о котором писал в начале статьи. Баги все это, настоящие баги. 


И напоследок, дорогие мои, я расскажу вам, чем же закончилось великое творение бот Теат. 
А закончилось все плохо. По окончании игры я никак не мог отделаться от ощущения, что 
проект не окончен. Просто в один прекрасный день пришел человек и сказал: «Все, ребята, 
деньги кончились, сворачиваемся». Ребята и «свернулись». Последний уровень (да и сама иг- 
рав целом, начиная с типе), наверное, должен был быть раза в два больше. Но самое главное 
это финал игры. Мало того, что на последнего босса мы вышли совершенно неожиданно. Так 
‘онеще и умер «почти мгновенно», а если бы видели, от какого оружия он пал, то вообще бы 
лопнули от смеха. Как вы помните, история РЗО очень сильно запутана всякими генными ин- 
женериями, секретными правительственными проектами, неуловимой Вед Вита Е/со и т.д. И 
что в конце!? Да ничего!!! Что случилось с людьми из Рюпеег 1? Почему первый корабль был 
перегружен продовольствием? Что за секретные эксперименты с генами? Причем здесь некий 
темный бог? И что же случилось с отважной капитанской дочкой ВВВ? Одни вопросы и ни од- 
ного ответа. Остается лишь слабая надежда, что еда, срубившая бабки с Зопу, все же сможет 
довести хоть один свой проект до конца, и во второй части РЗО мы узнаем, как все было на 


а : Заказы по телефону можно соелать с 10.00 до 19.00 Без выходных 


В нашем магазине действует услуга 48 часов: смотрите подробности на 


Лучший движок — это ваша фантазия! 
/Из официального ЕА@ по Маез#с/ 


КОРПОРАЦИЯ : 
КУРИТЬ!» 


разу оговорюсь, что, скорее 

всего, нам — потомкам Толстого ; 

и Достоевского — поиграть в ; 

Мауезёс не суждено. Игра : 
предназначена исключительно для жителей 
США и Канады, да еще и тех, кому исполни- 
лось полных восемнадцать зим. Разумеется 
дело тут не в борьбе с пиратским тиражом и 
банальным языковым барьером. Все куда 
сложнее — и скоро вы поймете почему: 


Итак, вспомните «Игру» — фильм с Май 
клом Дугласом в главной роли. Или, на ху. 
дой конец, «Матрицу». Оба фильма очен 
хорошо передают идеологию и концепцию 
Маезис. Грань между реальностью и фик- : 
цией полностью размыта — понимайте это ! 
буквально. Не в игре, не для какого-то аб- ! 
страктного персонажа, а для самой настоя- 
щей реальности. Для *вашей* реальности. 


Еще в середине двадцатого столетия, в ! 
1947 году, была создана специальная ! 
сверхсекретная организация — Маезис-12. 
Идея пришла от тогдашнего президента 
США Гарри Трумена, который принял ре- 
шение сформировать структуру, которая : 
обладала бы достаточной независимостью ; 
и В тоже время работала на благо прави- 
тельства. Основная задача Маез#с-12 — : 
сокрытие и ретуширование фактов. Кон- : 
такты с пришельцами, тайна россвелла, : 
оружие нового поколения, клонирование : 
людей, генная инженерия — все эти темы, : 
классические. для Х-ЕИез, были основным 1 
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со вафосаче аз = 
+7 се злезчале. 


е слове, 


Сергеч 
Ррегалин 


Друзья, обратите внимание на жанр, который красуется 
в заголовке статьи. Первые два слова — «фантастическая» 


и «приключенческая» — для нас в д. 


анном случае не так 
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щий нежное детище какого-нибудь признанного мэтра игро- 
вой индустрии. Это действительно поворотная точка в исто- 
рии компьютерных игр. Без шуток. Без преувеличения. 
Рождение нового жанра? Рождение нового мира? Рождение 


новой технолог 
мало. Мале { 


иеще тысячу раз да, однако, и этого 
орая абсолютно не похожа ни на 


ходящая под это определение, нежели даже самые техноло- 
гичные и прогрессивные проекты... Впрочем, хватит интриг 


ольшой буквы. 


профилем работы Маезйс-12. Точнее не 


; сами факты, а их сокрытие и погребение 


под пылью секретных архивов. 


; прежнему продолжала существовать и дей- 
 ствовать. В этом ей помогало только одно — 
; неограниченный набор средств. Благо цель - 
: их оправдывала без всяких оговорок. 
Впрочем, создание архивов — самый безо- !: 
бидный из методов Маезйс-12. Менялись : 
президенты, менялись отношения с внеш- : 
ним миром, но секретная организация по- | 


ся Игра. Вы заходите на сайт Маезйс, ре- 


; гистрируетесь, оставляете контактную ин- 
; формацию... И тут же оказываетесь в неис- 


товом водовороте событий. Скажем, слу- 


: чайно получаете документ с грифом Тор 
| Зесге!, который «по ошибке» попадает на 
И? И что дальше? А дальше начинается са- ! 
мое удивительно и неожиданное. Начинает- ! 
} условия передачи инопланетного эмбриона. 


адрес вашей электронной почты. Или при- 
нимаете странный факс, где оговариваются 


Или еще черт знает что. Главное — вы неза- 
метно и совершенно естественно оказывае- 
тесь вовлечены в грандиозное шоу. Шоу, в 
котором очень сложно, а порой и просто не- 
возможно разграничить вымысел и правду. 
Вы же должны по крупицам собирать ин- 
формацию, анализировать факты, рыться в 
документах и архивах, чтобы докопаться до 
правды. И в данном случае истина будет от- 
нюдь не рядом. 


В средствах разработчики не скупятся — не 
как компания Маезйс-12, конечно, но тем 
не менее. Заполучив ваш е-тай, номера 
мобильного телефона, факса, пейджера и 
реквизиты пап: Меззепаег (достаточно 
известный аналог |С0), Игра начнет их ак- 
тивно использовать. Готовьтесь принимать 
документы, общаться в чатах, подслуши- 
вать переговоры или тайно наблюдать за 
видеоконференциями. Одним словом, 
встречайте информационный поток, кото- 
рый потечет рекой через все доступные 
коммуникационные каналы. 


Для вас специально подготовлены спе- 
циальные сайты, куплены номера несколь- 
ких сот телефонов и даже создана особая 
поисковая интернет-система. Не факт, что, 
выискав новостной сайт или некую скром- 
ную фанатскую страничку, вы попадете на 
«липу». Отнюдь — очень, очень многие ис- 
точники абсолютно реальны и достоверны. 
Скажем, это могут быть исследования 
энтузиастов в области контактов.с внезем- 
ными цивилизациями или открытые техно- 
логии крупной военной компании. Ведь 
только на первый взгляд тема Х-Еез ка- 
жется высосанной из пальца. Стоит только 
копнуть поглубже... Кстати говоря, даже 
официальный сайт игры уже дает изряд- 
ную порцию адреналина. Он выполнен на 
технологии Назй, идеален с точки зрения 
дизайна и стилистики — в какие-то момен- 


ты чувствуешь себя по меньшей мере аген- 
том Малдером на спецзадании. Сайт очень 
Живой, на нем постоянно что-то происхо- 
дит, нет-нет, да и проносятся тревожные 
звуковые сигналы — все это очень четко 
настраивает на нужный ритм и наполняет 
воздух электричеством действия и дина- 
микой. 


Но не одними сайтами да документами 
жив Маез#с. Для полного погружения 
(или запудривания мозгов — как вам будет 
угодно) будут использоваться услуги нас- 
тоящих актеров. Именно с ними вы будете 
общаться по мобильному телефону или в 
чатах. Кроме актеров, предусмотрена и це- 
лая команда модераторов, которые будут 
оперативно решать нештатные ситуации, а 
также вносить элемент неожиданности и 
непредсказуемости. В общем, все очень 
серьезно и продумано. Может, даже слиш- 
ком. 


Игровой процесс МаезНс идет в реаль- 
ном времени. В смысле — в Реальном вре- 
мени. Если вам, скажем, назначают «час 
икс» для контакта по телефону на четыре 
часа утра завтрашнего дня, то не сомне- 
вайтесь, тревожный звонок прозвучит 
именно в это время. Впрочем, вы с легкос- 
тью и кристально чистой совестью можете 
и проспать сие важное событие — ничего 


страшного не произойдет, однако, вы ли- 
шитесь пары косвенных улик, что немного 
отдалит вас от и без того далекой истины. 


Структура Маез#с следующая. Для зат- 
равки вам предлагается эдакая завлека- 
лочка — первый эпизод. Он абсолютно 
бесплатный и требует только выполнения 
условий регистрации, т.е. предоставления 
информации о себе. После этого, пример- 
но в течение недели, вас будут двадцать 
четыре часа в сутки пичкать разной инфор- 
мацией и кормить «самыми охраняемыми 
правительственными секретами». Если 
понравится, то добро пожаловать в сле- 
дующие эпизоды, но уже с установленной 
месячной платой в $9.99. Кстати, прошу 


те, Игра тоже приостанавливается. Да, 
она идет двадцать четыре часа в сутки, 
семь дней в неделю, однако это верно 
только для тех периодов, пока вы с ней 
взаимодействуете. Максимум, что вы 
можете упустить во время перерывов, 
так это некие второстепенные действа 
или не слишком важные документы, а 
вот ключевые события обязательно дож- 
дутся своего часа. 


Играйте, собирайте, думайте, сопостав- 
ляйте, анализируйте... Самый сложный 
способ добраться до неуловимой истины 
— пробиваться к ней в одиночку. Однако 
путь станет ощутимо легче, если вы 
объедините свои усилия с другими учас- 


Мадез&с предполагает регулировку степени «реализма». Если 
вас будут обрабатывать по полной программе, то это грозит 
обернуться для не слишком крепкого человека настоящей па- 
ранойей и манией преследования. Как уже было сказано, в ход 
поидут все доступные средства Связи — ЭТО ПОЗВОЛИТ практе == 
чески полностью убрать рубеж между фикцией и реальнос- 


тью. Однако для тех, кто не готов к столь активному прессин- 


у, можно выбрать и щадящие режимы. Напр 
раскладе вас будут предупреждать о том, что данный 


КОМ 
ВОНоОК 


мер, при 1 


дут нервы — то можно в любой момент 


и навсегда забыть о Ма}езис как о с 


Компания Апип-Х — не но- 
вичок на игровой сцене. 
В ее активе два проекта: Со!4 
Уаг (1998), приключенчес- 
ая игра от первого лица, 
и Кефеггеп (1995), также 
приключенческая игра с оби- 
лием головоломок. Для 
Апип-Х новый проект являет 
ся очень смелым эксперимен- 
том, однако при поддержке 


заметить, что сумма более чем божеская — 
если бы игровой роуминг распространялся 
и на Россию, то такое удовольствие могли 
бы позволить себе многие игроки. Только 
не забудьте присоединить к этой сумме 
расходы на оплату интернет-аккаунта и 
счета переговоров с далекой Америкой... 


Последующие эпизоды, т.е. те, что входят 
в платный сервис, по продолжительности 
примерно в два-три раза превосходят пер- 
вый. Они выполнены в духе самодостаточ- 
ных серий глобального сериала, например, 
все того же Х-Нез. Правда, для Маез#с 
эпизоды не столь разрознены и вертятся 
вокруг одного сюжетного стержня, не 
слишком от него удаляясь. Ну а следую- 
щая ступень иерархии в структуре Игры — 
это сезоны, которые объединяют в себе 
около восьми эпизодов. Итого, новый се- 
зон будет стартовать примерно раз в пол- 
года. 


Впрочем, сезон может затянуться и на 
куда больший срок — тут все зависит от 
активности игрока. Преимущество 
Маез#с перед киношным сериалом зак- 
лючается в его временной эластичности. 
Другими словами, пока вы бездействуе- 


ашном сне... 


тниками грандиозного шоу. В конце кон- 
цов, даже Малдер не чурался помощи 
своей симпатичной рыжеволосой напар- 
НИЦЫ... 


НА ВПЕРЕЛ 
Оценили прогрессивность проекта? По- 
чувствовали дерзость, смелость и новиз- 
ну? Тогда давайте вместе подумаем, во 
что это может превратиться. 


Если проект получит признание и приоб- 
ретет лестную регалию успеха, то нужно 
ждать появления продолжателей. Ба- 
нальные клоны и перепевы старых мело- 
дий в расчет не берем — они неинтерес- 
ны. Давайте сделаем шаг вперед, к тем 
Играм, которые будут еще глубже про- 
никать в нашу жизнь и плотнее интегри- 
роваться с нею. Пусть пройдет лет пять- 
семь — гигантский срок для игровой ин- 
дустрии и сферы высоких технологий, — 
за это время появятся новые ‘средства 
связи, мобильные коммуникации полу- 
чат колоссальное распространение (они 
и сейчас уже привычны, что говорить о 
будущем!), на порядок, если не на два, 
возрастут вычислительные мощи... 


Вдумайтесь. Чем больше могут техноло- 
гии, тем шире возможности Игры и тем 
больше рычагов воздействия-на игрока. 
А если допустить появление револю- 
ционных технологий, которые позволят 
еще сильнее перемежать Игру и Реаль- 
ность? Тогда, быть может, лабиринт от= 
ражений Лукьяненко перестанет быть 
только плодом фантазии. 


Эра новых игр близка. Вряд ли она нас- 
тупит завтра, но она постоянно близит- 
ся. И Маезёс — одна из первых ласто- 
чек. Допотопные игры, использующие 
символы вместо графики, кажутся мас- 
тодонтами против современных высоко- 
технологичных трехмерных игр. Но не 
станут ли они такими же мастодонтами 
лет через десять? 


Мафез#с явно свидетельствует в пользу 
этого... 


БМВ 


то также неожиданно исчезающая со сцены. 
И все равно [:) 


лицезреть мир С&С 


отношении усваиваемости луч- ; 
ше всего у сценаристов получи- ! 
лась мифическая фигура Кейна, : 
то неожиданно появляющаяся, ! 


вселенной ! 
Соттапа&Сопдиег царит самый настоя- ! 
щий хаос. Не думаю, что положение дел улуч- ! 
шится, когда нам представится возможность 
изнутри. В: 
Соттапа&Сопдиег: Вепедаде у нас поя- ! 


вится туча вопросов, на которые сценаристы 
никогда не смогут дать удовлетворительного 
ответа... 


Вообще-то для \№е$моо@ Вепедафе — это 
сверхтипичный и супернеобычный проект од- 
новременно. Типичность в старой доброй 
вселенной, наработанных приемах, отточен- 
ном стиле и совершенном, но отнюдь не но- 
вом дизайне. Необычность в жанре и новых 
технологиях. Вы только представьте себе, 


о = 


Ионная пушка в действии. Согласитесь, в старом-добром 
Соттапа&Сопдиег все выглядело несколько иначе... 


022 


Рмитриа „ЭСТРИН 


Без сомнения, вселенная 
Соттапа&Сопаиег самая запутанная 

и самая неорганизованная во всем 
игровом мире. Все эти недосказанности, 
неточности и туманности на самом 
деле не что иное, как недоработки 


сценаристов. 


\\езмоод делает (точнее, уже закончила де-, 
лать) асвоп в полном 30! Что делает с людь- ! 
ми ‘время... Итак, последний хранитель ; 


«плоских» традиций сдался. На горизонте — 


ко всему, еще и не стратегия. Так что в 2001 
году широкие массы смогут убедиться в том, 
что все не вечно под луной, включая даже 
консерватизм \\е$№Мю04. 


удивлял в 1999 году, когда только был анон- ! 


сирован. Выход новационного детища 
Мезмоо4 (который, кстати говоря, должен 
был состояться в прошлом году) окажется от- 
тенен тем же самым Вед Аей 2. Любители 


ших врагов в лице братства №ОО в качестве 
«рембовидного» коммандоса. Идея уже не 
нова, хотя все так же привлекательна. Разра- 


} ботчики трехмерных стратегий «фичу» — ощу- 
Етрегог и Вепедаде. Вепедаде, вдобавок : 


ти себя в шкуре своего юнита — предлагают 
довольно давно, но... Но похоже, что «фича» 
эта в результате оказывалась самоцелью, а 
не средством. А Ме$моод — по-моему, един- 
ственный разработчик, который осмеливает- 


: ся всерьез утверждать, что главным в любой 
В настоящий момент Соттапа& Сопдиег: ; 
Вепедаде удивляет нас еще больше, чем ! 


контрастов должны быть в восторге: после ; 


плоской ВТ$, в принципе ничем не отличаю- 


Итак, как уже неоднократно говорилось, мы 


Страна 


игре должно быть качество датеру. Навер- 
ное, по этой причине недоделанная в боль- 
шинстве случаев «фича» превратилась в пол- 
ноценную игру. Уникальную, если принять во 
внимание вселенную и 30. 


Конечно, игра предназначается не столько 
для любителей асбоп, сколько для фанатов 


} Соттап@&Сопдиег. Мне, например, будет 
щейся от прародителя серии, нам предла- ! 
гается зубодробительный асйоп в полном 30. ! 


безумно интересно посмотреть в лицо солда- 
там №00, рассмотреть процесс сбора тибе- 
рия и посмотреть, как действует ионная пуш- 


ка (очевидцы утверждают, что это величес- 
спускаемся на грешную землю и громим на- ! 


твенное зрелище). При этом я не исключаю 


Игр %06Ь \(8?)\Марм\е00Ъ 


возможности того, что касающуюся как прос- 
той асфоп Вепедаде не будет представлять 
собой ничего выдающегося. 


Сюжет до недавнего времени существовал 
лишь в качестве эдакого пролога, который 
каждый раз повторялся как заклинание. Не 
буду отступать от традиций. Итак, давайте 
дружно вспомним прародителя серии, кото- 
рый назывался Соттап4&Сопаиег. Теперь 
еще немного умственного напряжения, и мы 
восстановим в памяти шестую миссию за 
С01. Вот, теперь все должно быть понятно. 
Для страдающих амнезией и тех, кто не имел 
счастья пройти Соттапа&Сопаиег хотя бы 
до шестой миссии «за хороших», необходимы 
некоторые пояснения. Я в свое время, напри- 
мер, был шокирован. Успев привыкнуть ктол- 
пам пехотинцев и ордам танков, я не мог по- 
нять, как можно выполнить поставленную 
боевую задачу (уничтожить охраняемую сис- 
тему ПВО) с помощью всего одного юнита 
Юнит был крут, ничего не скажешь, — он од- 


ним выстрелом снимал по пехотинцу и легко 
взрывал любые сооружения, но... Но все же 
это никак не могло уложиться в голове. В об- 
щем, даже тогда, когда в голове все уложи- 
лось, как надо, миссия все равно оказалась 
непростой. Положение усугублялось тем, что 
иногда дурак-коммандос взрывался вместе с 
заминированным строением. Это было тем 
более неприятно, что мы сделать ничего не 
могли. Зато сможем теперь. Отныне мы не 
отдаем приказы несчастному юниту, а 
вально становимся им 


\емюод не торопится приоткрывать завесу 
тайны и знакомить нас со всеми деталями 
сюжета, однако не так давно стали известны 
некоторые весьма интересные подробности. 
В частности, мы узнали, что основное дей- 
ствие будет вращаться вокруг похищения 
ученого С0! по имени Игнацио Моби) 
(дпаво Моби). Доктор Мобиус — все! 
известный специалист в области изучения 
тиберия, его физических, химических и гене- 
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НЕВАЖНО, 
КАКАЯ СКОРОСТЬ У ТЕБЯ. 


ВАЖНО, КАКАЯ СКОРОСТЬ 
У ТВОЕГО ПРОВАЙДЕРА! 


ЗАО "МТУ-ИНТЕЛ" 
Лицензии №№8462, 12235 


тических свойств. Естественно, похищение — 
дело рук №Ор, а точнее — террористической 
группировки Васк Напа. И а 
0свобо» 
ляется гла! 


точно ИЗ 


же 


Впрочем, его 


столкнуться с Кейном 
с 10 ощущаться на протяже- 


твие будет незр 
нии всего дей 


Поразительно, но... видео в игре не будет 
Все ролики построены на движке. Какую-то 
однозначную оценку шению 
Ме: жно. Со 
чно же, хорошо, что разр 
пользуют технологичны 
где только можно. С дру 
шиться высококачественного со всех точек 


зрения видео очень 


таком 


+ 


но 
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егендарного 


ивСоттап@&Сопдиегон 


коммандоса 


Интернет-карты Вы 
можете приобрести: 


» вкассе МТУ-Интел по адресу 
Смоленская площадь, д. 6/13, стр. 3; 


» вкассах ФКБ Гута-МГТС; 
» уофициальных дилеров МТУ-Интел. 


Служба технической поддержки: тел.: (095) 995-5550, 729-3333 е-тай: зиррог@п\и.ги 


был размером в шесть пикселей, то теперь у 
нас есть возможность разглядеть черты его 
полигонного лица 


Хоть и боюсь наскучить читателям, но 
все-таки в очередной раз осмелюсь на- 
помнить о шестой миссии за 60| в пра- 
родителе серии. Дело в том, что инте- 
рес к ее прохождению обеспечивал 
хрупкий баланс на карте. Размещение 
объектов, строений, маршруты патрулей 
№00 — буквально все имело огромное 
значение для успешного выполнения за- 
дания. Шестая миссия 
Соттап9&Сопдиег чем-то похожа на 
Соттапдо5: Вела {пе Епету Ипез, так 
же как Вепедаде будет чем-то похож на 
Ндеп&Оапдегоиз. Разница лишь в ди- 
намичности. Именно дизайн уровней 
сделает из Вепедаде быстрый ас#оп, в 
котором все служит только для того, 
чтобы мы получали удовольствие. 


Вот буквально несколько примеров. Если 
коммандосу удается вывести из строя вра- 
жескую систему ПВО, то он вполне может 


рассчитывать на поддержку с воздуха, мощ- 
ный удар бомбардировщиков, который су- 
щественно облегчит дальнейшее прохожде- 


Вообще-то сложно вообразить себе ком- 
мандоса без ножа. Хотя, откровенно говоря, 
мне также сложно вообразить, как его при- 
дется использовать в такой игре. 


Утверждается, что девятимиллиметровый 
пистолет окажется наиболее часто исполь- 
зуемым оружием в игре. Возможно, потому 
что он совместим с боеприпасами некото- 
рых других видов оружия. Используя писто- 
лет вместе с глушителем, Ник Паркер су- 
щественно снижает риск быть замеченным. 


Наистандартнейшая, знакомая всем без ис- 
ключения любителям жанра винтовка, рабо- 
тающая в автоматическом и полуавтомати- 
ческом режиме. Прекрасно подходит для 
того, чтобы снимать противников на даль- 
них дистанциях. 


Зинтовка М 
Фактически — это винтовка М1б, снабжен- 
ная гранатометом. Гранаты поражают цели 
на расстоянии 45 метров и одинаково хоро- 
шо уничтожают живые мишени и бронетех- 


нику. 


ние. При этом пройти миссию удастся и без 
уничтожения ПВО, правда, в этом случае все 
будет несколько сложнее. Из таких мелочей, 
собственно, и состоит вся игра. Или вот еще. 
Наверняка всем в СоттапЧ&Сопдиег запом- 
нился ОБейзк о МО, грозное оборонное соо- 
ружение, легко уничтожающее и пехоту, и 
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бронетехнику, и потребляющее огромное ко- 
личество электроэнергии. Для Ника Паркера 
жуткие обелиски будут также представлять 
серьезнейшую опасность, но... если ему удас- 
тся взорвать парочку электростанций, смер- 
тоносные башни окажутся лишь декорацией 
базы №00. В первой же миссии заданием Ни- 


Типичный Ме{а! беаг 5оПа. Тихо подкрадываемся к врагам, 
подслушиваем разговор и бесшумно снимаем их очередью. 


Ну, может, не совсем бесшумно. 


` Возможность использования снайперской 
Винтовки это то, что отличает коммандо- 
са от обычных солдат. Способность вести 
прицельный огонь на гигантских расстоя- 
ниях оказывается качественным преиму- 
ществом на поле брани. Снайперская вин- 
товка обладает, однако, еще одной весьма 
полезной особенностью, которая поможет в 
выполнении миссии. С ее помощью вы смо- 
жете подслушать вражеские разговоры, со- 
держащие какую-либо важную информа- 
цию, на больших дистанциях. 


Прекрасное оружие, предназначенное для 
уничтожения любых целей. Солдаты про- 
тивника, строения, бронетехника, воздуш- 
ные мишени — ракетомет вполне универса- 
лен и почти никак не ограничивает игрока. 
Незаменимое оружие в сражении с верто- 
летами №00. 


Куда без нее... Естественно, взрывчатка 
прекрасно подойдет для уничтожения 
‘строений любого типа, а также бронетехни- 
ки противника. Примечательно то, что раз- 
мещать ее можно и внутри строений. 


ка Паркера окажется уничтожение казарм 
№0. Выполнить задачу можно, как минимум, 
двумя способами. Можно, как и положено 
коммандосу, бежать к казармам, по пуги : 
уничтожая все и вся, а можно и незаметно ! 
проникнуть на вражескую базу. Тактические ! 


элементы? Да, пожалуй. В общем, вполне 
обоснованы сравнения с Меа! Сеаг 504 от 
Копату. Вепедаде — это действительно 
стопроцентный асбоп, но все равно в игре 
окажется что-то и от того же МС$, и от НО. 


Кстати, существенную роль в прохождении 
сыграет и использование различной броне- 
техники. Джипы, бронетранспортеры, танки, 
вертолеты... Утверждается, что на однообра- 
зие представленной в игре техники пожало- 
ваться никто не сможет. Самое приятное то. 
что разработчики детально проработали фи- 
зическую модель каждого военно-транспор- 
тного средства. Иначе говоря, джип и танк 
будут различаться не только основными ха- 
рактеристиками и возможностями, но и 0с0- 
бенностями управлениями. В этом отноше- 
нии весьма любопытно было бы полетать в 
Вепедаде на вертолете... Захват бронетехни- 
ки прост и элегантен. В некоторых случаях 


само командование предоставит нам какой- 
нибудь танк в качестве поддержки, чаще же 
придется отбивать технику у врага. 


Бронетехника бронетехникой, но Паркер и 
сам по себе представляет серьезную опас- 
ность для врагов. Естественно, опасным де- 
лает его не только собственная крутизна, но 
и соответствующего уровня экипировка, Ору- 
жие коммандоса позволяет выполнять бук- 
вально любые боевые задачи. Уничтожение 
пехоты, бронетехники, воздушных мишеней, 
строений... 


Любопытно то, что разработчики сохранили 
реальный масштаб строений. Они действи- 
тельно огромны. В игре Ник Паркер сможет 
заходить внутрь большинства строений и 
вести бой там. Разработчики говорят, что су- 
ществует возможность зайти в здание, пере- 
рабатывающее тиберий, и рассмотреть про- 
цесс этой самой переработки во всех под- 
робностях. Думаю, что такое внимание к де- 
талям поможет нам узнать много нового о 
вселенной Соттапа& Сопдиег. 


Вепедаде почти не впечатляет графикой, ес- 
ли бросить взгляд на предоставленные раз- 
работчиками скриншоты. За исключением 
гигантских объектов и огромных открытых 
пространств, кажется, что в игре с этой точки 
зрения нет ничего особенного. Однако все 
действительно должно измениться, когда вы 
посмотрите в монитор. Во-первых. мир, ко- 
торый вы увидите, вам покажется весьма 
знакомым, хотя это, пожалуй, и не самое 
важное. Важно то, что мир этот наполнен 
ПОСТОЯННЫМ действием — взрывами, грохо- 
том и огнем. Его невозможно запечатлеть на 


картинке — копия все равно будет неточная 
Вепедаде — это действительно то, что амери- 
канцы называют риге асбоп. Вертолет Огса 
падающий на землю и оставляющий в небе 
черный след... Заряд ионной пушки, уничто- 
жающий гигантские казармы №00... Харвес- 
тер, ползающий по зеленоватому тибериево- 
му полю... И все кругом горит или взрывает- 
ся, а то, что не горит и не взрывается, можно 
поджечь, взорвать, уничтожить... Воистину 
рай для любителей настоящего асвоп’а 


Удастся ли \е$№00д открыть вселенной 
Соттапд&Сопдиег новые жанровые прос- 
торы? Получится ли у разработчиков соз- 
дать свой первый трехмерный мир таких 
масштабов? Конечно, от \МезмюоФ можно 
ожидать всего что угодно, однако в данном 
случае правильнее было бы склоняться к 
положительному ответу. 
Соттапа&Сопдиег: Вепедае непре- 
менно окажется хитом. И вряд ли разоча- 
рует. Хотя, зная \Ме$мюо0д, можно быть уве- 
ренным только в одном: возможно, 
Вепедаде и не сможет поразить своими тех- 
нологиями и новациями искушенных гейме- 
ров, однако играть в него точно будут 


ТЕЛЕФОНЫ ОТ $39* 


* ПОДКЛЮЧЕНИЕ 
К СЕТИ МТС - 


‚входящий ЗВОНОК 
ОТ АБОНЕНТА МТС - 


Офисы МТС: 


* ул. Садовая-Каретная, 2 (ст. м. «Маяковская», 
«Пушкинская») 

* Большая Сухаревская пл. 12 (ст. м. «Сухаревская») 

ул. Николоямская, 7/8 (ст. м. «Таганская», «Китай- 
город») 

 Тетеринский пер., 18, стр. 5 (ст. м. «Таганская») 

* пр-т Маршала Жукова, 4 (ст. м. «Полежаевская») 

* 1-й Голутвинский пер., 2/10, стр.1 (ст. м. «Полянка», 
«Октябрьская») 

* ул. Пятницкая, 49, стр. 3 (ст. м. «Новокузнецкая», 
«Третьяковская») 

* Мичуринский пр-т, 4, корп. 1, ТЦ «Люкс» 
(ст. м. «Юго-Западная», Олимпийская деревня) 
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А СВЯЗЬ НЕРАЗРЫВАА 


бильные 


МИНУТА ОТ $0,04* 


*‹ ПОСЕКУНДНАЯ ТАРИФИКАЦИЯ МЕСТНЫХ 
ЗВОНКОВ ПОСЛЕ ПЕРВОЙ МИНУТЫ 
РАЗГОВОРА 


° Известковый пер. 7, стр. 1 (ст. м. «Таганская») 
* ул. Новый Арбат, 2 (ст. м. «Арбатская») 
(продажи ЗАО "Фирма "Новител") 
* ул. Малая Дмитровка, 5 (ст. м. «Чеховская», 
«Пушкинская», «Тверская») 
(продажи ЗАО "Фирма "Новител”) 
Часы работы: пн.- пт. 9-00 - 20-00 без перерыва; 
сб., вс. 10-00 - 19-00 без перерыва 
* Ленинский пр-т, 34/1, ТЦ «Арбат-Престиж» 
(ст. м. «Ленинский проспект») 
* ул. Наташи Ковшовой, 8/1 (ст. м. «Юго-Западная») 
Часы работы: пн. - пт, 10-00 - 21-00 без перерыва; 
сб., вс. 11-00 - 20-00 без перерыва 


Михацл. КаБанов 


т 


сейчас ия - 


ства тебя переполняют настолько, что даже 
о важных деталях можно забыть. Но поста- 


раюсь собраться, так как познакомиться с ! 


акие же чувства испытываю ; 
настолько ! 
Огеатапа похож на Х-Сот: ! 
Епету Упкпомп или Х-Сот: : 
Тегтог {гот {пе Оеер, что невольно задаешь- !: 
ся вопросом, а зачем об этой игре вообще : 
писать, если все и каждый должны узнать в ! 
«Дримленде» ту самую игру, которая убила : 
столько твоего времени (столько, что от пе- ; 
ревода часов в минуты мозг может замкнуть : 
надолго или навсегда)? С другой стороны, : 
наоборот, боишься упасть лицом в грязь : 
перед теми читателями, которые обладают ! 
знанием предмета и могут подметить ка- ; 
кие-то упущения, пропущенные факты. Та- : 
кое может иметь место тогда, когда расска- : 
зываешь о чем-то горячо любимом, — чув- : 


такой игрой необходимо каждому: игра нас- : 


только мощна, что потеснить ее с первого 
места в тактических играх, на которое тво- 
рение мощнейших англичан из МУо$ 
Сатез метит, вряд ли кто-то сможет, так 


как второе и третье место будут также заня- : 
ты Те Огеапмап@ Спгопаез: Егеедот 


Вюде. 
СЮЖЕТ 


7 марта 2003 года стало днем, памятным 
для миллионов и миллионов землян: арма- 
да космических кораблей неизвестного ви- 
да и неясного племени объявилась в кос- 
мических просторах. Все бы ничего, если 
бы эти просторы были усеяны чужепланет- 


: ными летательными аппаратами в какой- 
: нибудь далекой-далекой галактике. Нет, 


именно в этот день разумные пришельцы 
подлетели к Земле и решили, не муд- 
рствуя лукаво, по-честному и без дураков 
предложить всем государствам Голубой 
Планеты сложить оружие и пасть пред 


инопланетными захватчиками. Пасть, что- : 
: Дела человеческие хоть и плохи, но опус- 


бы быть согнанными в специальные ре- 
зервации и жить там, не вмешиваясь в ко- 
лонизацию планеты, которую облюбовали 
ящероподобные супостаты. Колонизация 
означала одно: человек будущего — раб 


Сауранов (аигап). Привычные нам флора ; 


и фауна полностью уничтожаются, заме- 
няясь на близкую сердцам пришельцев. 
Планета изменяется и становится уже не 
нашим с вами родным домом. 


Единственно возможным ответом прави- 
тельства был отказ и немедленная моби- 


: лизация всех и вся с целью всемирного 


объединения и оказания отпора. Началась 
война, быстро показавшая безысходность 
положения землян, ибо уже к 7 апреля то- 
го же года стало ясно — сопротивление не 
столько бесполезно, сколько уже подавле- 
но, а остатки некогда обширного челове- 
чества стройными рядами загоняются в 
обещанные девять колоний, разбросанных 
по поверхности родной планеты. 


Между тем пришельцы не теряют времени 
и отстраивают огромные подземные базы, 
на которых создаются близкие им формы 
жизни, которые скоро должны стать час- 
тью новой планеты. Им нужно только вре- 
мя, чтобы полностью преобразить Землю. 


кать руки и засовывать голову в петлю 
никто пока не собирается. Тут и там прохо- 
дят слухи, что есть некая группа повстан- 
цев, именуемая Освободительной Армией 
Земли (Тетап Ибегайоп Агту). Этой груп- 
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С первых же строк хо- 
чется оговориться — 
эту статью крайне тя- 
жело писать, до не- 
возможного тяжело. 
Наверное, еще ни од- 
ного столь сложного 
материала не писал. 
Представьте себе до- 
рогу от дома до шко- 
лы или института, или 
работы: каждый шаг 
рассчитан, каждый 
бугорок под ногой из- 
вестен, что хоть 
ночью разбуди и поп- 
роси сказать, где он и 
как выглядит, ответ 
последует незамедли- 
тельно. 


пе товарищей удается оказывать воору- 
женный отпор ордам захватчиков. Их сек- 
рет прост и некоторое время дислоциро- 
вался в правительственной лаборатории, 
расположенной в Неваде. Место это также 
в узких кругах известно как Огеапапд. 
Именно там до недавних пор хранился 
иноземный артефакт, теперь аккуратно пе- 
ревезенный на одну из баз ТА. 


Эта секретная база позже получает назва- 
ние Ргеедот В! 0де. Начинаются исследо- 
вания артефакта пришельцев, который, как 
позже выяснилось, принадлежит далеко не 
Сауранам, а другой иноземной расе, жив- 
шей на Земле во время каменного века. 
Ученые надеются, что изучение артефакта 
принесет зыбкую надежду, что война с ра- 


В движке Огеап!ап4 Спгопс!е$ особенно примечательно сделано освещение. Множество миссий 
проходит ночью, и яркие вспышки выстрелов вместе со светом прожекторов создают 


неповторимую атмосферу. 


сой Сауран может закончиться не только 
победой последних. 


КАК ВОЕВАТЬ? 


Все, конечно же, должно начинаться со 
строительства, как это было и в предыду- 
щем бессмертном шедевре Муво$ — Х- 
Сот (или ЦРО, как кому удобней). Но с не- 
го как раз-то ничего и не начинается. 
Единственным и, пожалуй, основным отли- 
чием от УФО в экономическом плане будет 
полное отсутствие денег. Вполне логично 
предположить, что магазины, мягко гово- 
ря, закрыты, промышленность, не менее 
мягко говоря, прекратила свое существо- 
вание. Как класс. Платить кому-то за что- 
то в таких условиях было бы безумством. 
Самым дорогим «ресурсом» будут люди, 


которых, по уже известным причинам, ос- ! 


талось не то что бы очень много. 


В самом начале игры вы будете командовать 
небольшим отрядом бойцов, которым прихо- 
‚дится не только сражаться за свою жизнь, но 
и думать о будущем всего сопротивления в 
целом. Поэтому все время стоит быть начеку 
и при малейшей же возможности собирать 
любые доступные боеприпасы, хватать лю- 
бые подвернувшиеся под руку предметы при- 
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мом начале игры 
вы будете 
командовать 
льшим отрядом 
бойцов, которым 
приходится не только 
аться за свою 
жизнь, но и лумать 
о булущем всего 
сопротивления 


в целом. Поэтому 
все время стоит 
быть начеку. 


`` 
^ 


- Г“ 


шельцев. К сожалению, сразу же пустить в : 


бой бластер, который на твоих глазах уложил 
кого-нибудь из членов отряда, нельзя. Снача- 
ла надо понять принцип работы адской ма- 
щины, а для того чтобы понять, — надо иссле- 
довать. И вот тут-то и выходит на сцену жиз- 
ненно важная и необходимая база. 


До сих пор, правда, не слишком понятно, 
каким образом базы можно будет возво- 
дить, ведь деньги за строительство запла- 
тить некому, инженеры на дороге не ва- 
ляются, работы много, но кто и как ее бу- 
дет выполнять, пока покрыто тайной. Ясно 
одно, базы будут. Будут они размещены 
под землей, дабы скрыться от глаз при- 
шельцев. На базе мы вольны строить как 


: рудили себе некоторое количество баз 
госпиталь и бараки, так и исследователь- ; 


Полигонные деревья сделаны схематично, но чрезвычайно 
эффектно. В Огеапмап4 таких целые леса. 


ские центры, мастерские, доки для лета- : 
тельных аппаратов. Без защиты обойтись в 
2003 игровой год невозможно, потому что 
совершенно секретных построек, пускай и 
подземных, не бывает — кто ищет, тот най- 
дет, а для пресечения нападений очень 
кстати придутся ракетные системы защи- 
ты. Хотя и эта постройка не пугает новиз- 
ной, так как нечто подобное мы уже ис- 
пользовали во все тех же УФО. 


животного и растительного мира нашей 
планеты в более привычную для черт- 
знает-откуда-прилетевших-пришельцев 
форму. С результатами работы этих баз 
мы будем постоянно встречаться, выпол- 
няя боевые задания, и вряд ли эти встречи 
будут приятными. 


И вот мы плавно добрались до заданий, 
которые и есть вся соль игры, потому что 
именно «на вылетах» проводится 98% иг- 
рового времени. Здесь нас ждут измене- | 
ния больше в графической части, но о ней 
чуть позже, а сейчас... . 


Как было отмечено выше, Заигап тоже соо: 


Основная цель вражеских баз — изменение 


02? 


смертоносными игрушками, проверив, 
каждый ли оснащен броней, можно от- 
правлять группу быстрого реагирования 
на одно из мест, где был перехвачен и 
сбит какой-нибудь корабль пришельцев. 
Также будут миссии по уничтожение 
зарвавшихся «элиенов», напавших на 
один из охраняемых ТЕА городов. 


Здесь можно будет все: ползать, бегать, 
прыгать («...и главное — не танцевать»), 
но в пределах асйоп роз, которыми об- 
ладает каждый член отряда. Ничего нового 
от асноп ром{$ и пошагового режима 


_ ПОШАГОВАЯ ТАКТИК. 


Пошаговые игры никогда не были тат 
этеат’ом, что сказалось и на их коли- 
честве. Пошаговых игр, подобных УФО, 
вообще никогда не было; все, кто хоть 
раз в него играли в далекие времена М$ 
00$, пристрастились навсегда, и с каж- 
дым годом желание увидеть, пощупать и 
утонуть в подобной игре росло с безум- 
ной скоростью. Огеапап@ — самая бла- 
годатная для этого почва, потому что... | 


Опять под нашим командованием будет 
отряд людей. Опять мы сможем давать 
нашим солдатам имена своих друзей, 
знакомых. И опять мы будем с трепетом 
наблюдать за каждым из подопечных, 
как бы кого не убили, не ранили, надол- 
го выбив из боевого состояния. Было 
неоднократно замечено и позже доказа- 
но, что с каждой миссией невидимая 
нить, связывающая игрока и членов его 
отряда, становится все толще и толще, 
делая жизнь каждого военного дороже 
золота и прочих невиртуальных ценнос- 
тей. 


Огромную роль играет тот факт, что как 
в Икс-Ком, так и в Дримленде военные 
будут получать очки опыта, которые на 
этот раз можно будет руками распреде- 
лять между восьмью характеристиками 
каждого персонажа: скоростью, храб- 
ростью, силой, называя лишь некоторые 
из них. Важную роль играют комбина- 
ции различных навыков. Это связано с 
тем, что каждый солдат, в принципе, 
может получить специализацию или ук- 
лон в одну из сторон, например, солдат 
с высокими значениями реакции и точ- 
ности легко подходит на роль снайпера. 


о оружия. Стрелять можно будет по- 
всякому (с двух рук одновременно? хм, не 
знаю — надо будет спросить): очередью, 
одиночными выстрелами, с прицелива- 
нием и без. Различные части тела ящеро- 
подобных тварей страдать будут нещадно, 
потому что потрясающий игровой движок 
позволяет много, слишком много. 


ГРАФИКА 


Слов неприкрытого восхищения заслу- 
живает графическое оформление игры 
(вглядитесь в скриншоты!). Наибольшие 
изменения произошли именно в этой 
составляющей новой тактической игры 
от Мупоз, причем они также затронут и 
игровой процесс, так как 20 ровно на 
одно измерение отличается от 30, а это 
Е Щи 


В УФО не было ничего приятнее изуче- 
ния характеристик бойцов после каждой 
миссии, и вряд ли за этим же не будут 
проведены приятные минуты (часы?!) в 
новом творении Муоз. Конечно же, 
каждый солдат будет начинать свою 
карьеру необученным рядовым, мало пе- 
редвигающимся, не особо сильным, но 
постепенно характеристики будут расти. 
Необходимо отметить, что каждый воен- 
ный будет уникален по уровню, макси- 
мально возможному для того или иного 
ЗКИРа: кто-то с самого начала будет ме- 
нее развит, но потенциально очень пер- 
спективен; кто-то, наоборот, будет нес- 
колько мощнее с самого начала, но до 


максимального уровня того или иного 
умения ему уже будет недалеко. 


А как было и будет приятно вручить бой- 
цу, носящему твое же имя, только что 
исследованное в одной из лабораторий 
оружие. Причем теперь нам обещают 
еще больше различных видов вооруже- 
ний как человеческих, так и нечелове- 
ческих, что должно скрасить боевые 
миссии и продлить жизнь самой игры... 
хм... до бесконечности! 


Стандартный вид три на четыре из игры 
должен уйти. Теперь у нас будет вид от пер- 
вого и третьего лица (который скорее стоит 
обозвать свободным видом, потому что ка- 
меру размещать можно по собственному 
усмотрению, компенсируя уход от 3/4). 


Вдоволь набаловавшись с изучением па- 
раметров бойцов, вооружив их до зубов 


Агз{ Регзоп будет использоваться для 
перемещения и, что более важно, для 
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стрельбы. Переход в трехмерный вид и, 
как следствие, к полигональным моде- 
лям позволил разработчикам создать 
интересную и уже ставшую популярной 
(судя по другим играм) систему зональ- 
ного повреждения: выстрел в голову 
скорее закончится смертью, чем легкое 
ранение в руку или ногу. Зональными 
повреждениями разработчики не стали 
себя ограничивать, так как их движок 
также позволяет отстреливать точечны- 
ми выстрелами различные части тела, 
поэтому детей от экрана стоит убрать: 
оторванные ноги и руки — а [а Зо\4ег о! 
Роципе — зрелище все-таки своеобраз- 
ное. 


Будут и эффектные наезды и перемеще- 
ния камеры, отслеживающие критичес- 
кие попадания: выпустив ракету, можно 
будет понаблюдать из глаз пришельца 
последние кадры его жизни. Поселиться 
в голову человека, чтобы оценить мощ- 
ность попадания в себя любимого, тоже 
дозволено. 


И, как всегда, сладенькое на десерт. 
Движок Огеап!ап способен модели- 
ровать очень серьезную физику. Впечат- 
ления от работы в реальном времени аг- 
регата на прошлой ЕЗ остались незабы- 
ваемые. Серьезность разработки не вы- 
зывает никаких вопросов — несколько 
красочных примеров. 


Джулиан Голлоп (Зийап бойор) — лидер 
проекта Огеат!ап@ — продемонстриро- 
вал тестовую локацию, чтобы показать 
истинный потенциал движка. На локации 
было двухэтажное здание с несколькими 
комнатами, обставленными мебелью. 


Для моделирования взрыва от ракеты, 
выпущенной в стену дома, была исполь- 
зована мышка — один клик, и стена 
особняка преобразилась: на кирпичной 
стене появилась внушительная дырка, а 
затаившие дыханье зрители наблюдали, 
как разлетаются от взрыва кирпичи, еще 
недавно плотно сидевшие в стене. 


Последний удар был совершен, когда ка- 
мера заплыла внутрь квартиры, и нача- 
лось дальнейшее изучение физики игро- 
вого движка. Не составит труда предста- 
вить книжную полку, наполовину застав- 
ленную книгами. Легкое касание мыши 
по крайней книге приводит к ее падению 
на пол. Причем сам процесс падения 
изумителен — совсем не то, к чему мы 
привыкли в шутерах, когда модели па- 
дают как подкошенные и могут висеть в 
воздухе, была бы хоть одна точка опоры. 
При падении книга несколько раз пере- 
кувырнулась! 


Реакцию толпы от следующего события 
тоже можно себе представить: легкое 
касание дальней книжки, и все наблю- 
дают эффект домино — книжка падает, 
задевает другую, та — третью и так да- 
лее. Зрители в экстазе. 


Возможности потрясающие, но систем- 
ные требования напугают даже облада- 
телей 1 СН2 компьютеров с неимовер- 
ным количеством памяти и сколь угодно 
крутыми акселераторами: тормозило 
все кошмарно. Хотя теплится в сердцах 
фанатов надежда — до выхода игры еще 
целый год (может чуть меньше), так что 
за это время Муо$ батез наверняка 
уделят должное внимание оптимизации. 


И вот тогда ИГРА вернется! о 
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яа за а м ааа маи 
_ мы м ма ми и щицни у 


Без Сгапд ТвеЕ Ацо 
мир игровых платформ : 
нового поколения был 


бы скучным. 


Динамичное, юморное 


и легкомысленное 


творение ОМА Ое$1 дп 


пришлось по вкусу 
многим грезящим 
о романтической 


профессии 


автоугонщика игрокам. 
Теперь все начинается 


по новой. Впервые 
в полном ЗО. 


не могут? Оказывается, все дело в отличиях : 
; тоугонщиком, то наверняка знаете все эти 
ный, обтекаемый, динамичный агрегат, а За- ! 
порожец — это такой с усами, в шароварах и 
выпить любит. К тому же за последнего скуп- : 
щики краденого вряд ли много заплатят. Ас! 


между ними. Мерседес — это всегда мощ- 


деньгами, как вы сами понимаете, не шутят. 


Нуа 683 них — тем более. Поэтому, перед : 
тем как отправиться за очередным автотран- 
спортным средством, заранее определитесь : 
с конъюнктурой черного рынка и угоняйте : 

: нынешнем году. 


; бар, который очень помогает при знакомстве 
| с девушками. Успешно ли оно прошло, мож- 
: но выяснить с помощью простого вопроса: 
} «Тепло ли тебе, девица, тепло ли тебе с крас- 
} ОГО?» 


Впрочем, если вы являетесь опытным ав- 


прописные истины и можете смело отправ- 

ляться на охоту за железными лошадками. 

Нуаесли опыта в этом деле у вас пока ма- 

ло, то для начала вам стоит потрениро- 
аться... на кошках! А еще лучше чуть-чуть 

подождать и начать тренировки на трена- 

жере, который обещает стать од- 

ним из самых интересных 

проектов на Р!ауЗайоп 2 в 


Назы- 


- ! вается он именем, вы- | 


Несмотря на общую простоту графики, действия персонажей в 
СТА 3 превосходно анимировано. 


зывающим 
трепет, 


священный 


’ Если верить добытой нами информации, то’ 
| новый проект ОМА Оезюп, вполне возможно, 


ней. Игрокам, как и в первых сериях Сгапа ! 
тей Ао, предстоит работать на криминаль- : 
ные структуры и прилагать все усилия к тому, : 


: компьютерных раз- 


чтобы избавиться от навязчивого внимания 
полиции. Причем бандиты, которые будуг 
‘скупать у романтиков большой дороги угнан- 
ные машины, снабжать их же оружием и раз- 


личным инструментарием, выглядят гораздо : 
более человечными, нежели так называемые ; 


_ 


Вячеслав 
Назаров 


; Если верить добытой 


— 9га14 Те нами информации, 


: то новый проект ОМА 


Ое$1п, вполне 
возможно, окажется 


; самым черным, 
; самым юмористичес- 


ким, наконец, просто 
самым интересным 
событием в мире 


влечений. Суть игры, 
разумеется, останется 
прежней. 


«стражи закона». После некоторого знаком- 
ства с бгапа Тпей Ашо 3 я готов согласить- 


их в гражданское. Мало того! Вы не повери- 
те, но у них даже есть имена — как у людей! 
Хотя стоит взглянуть повнимательнее, и ил- 


тут в выражении глаз. Это иное мышление, 
иная логика, а самое главное — иная мо- 
раль... Боюсь, что они так и останутся для нас 
загадкой. Поэтому не будем обращать на них 
внимание и продолжим знакомство с миром 
Сгапд Твей Ашо 3. 


Вселенная, в которой происходят события иг- 
ры, является живой. Не вызывает никаких 
сомнений и тот факт, что она продолжает 


жить своей жизнью даже после того, как вы ! 


; някомнатной температуры, выглядели кучка- ! 
ми разноцветных спрайтов. Но в скором вре- : 
мени все изменится. Вселенная Сгапа Тпей : 
Ао переходит на рельсы полного и безого- : 
ворочного ЗО. Отныне и во веки веков, во имя : 
овса и сена, и свиного уха все герои игры ста- ; 
лей не отстают от своих владельцев и обе- : 
щают блеснуть всей красотой таких же поли- ! 


выключаете приставку. Толпы людей гуляют ! 


по улицам города, общаются друг с другом и! 


радуются тому, что пиво все вкуснее и его все 
больше сортов: «Степан Разин», «Золотая 
Бочка», «Старый Мельник», «Бочкарев». Да- 
да, не удивляйтесь. В Сгапа Тпей Ашю 3 все 
происходит точно так же, как и в нашем род- 


пытное, что смена дня и ночи в игре будет 
происходить каждые полчаса. То есть 30 ми- 
нуг реального времени соответствует 24 ча- 
сам жизни в виртуальной Вселенной. 


Бхидные читатели могут сказать, что все это 
они уже видели в предыдущих сериях игры. И 
будуг подвергнуты жестоким насмешкам. Ко- 
нечно, вплоть до Сгапа Тпей Аш 3 мир ав- 
тоугонщиков был представлен исключитель- 
но в плоском виде, наблюдать за которым 
можно было лишь из глаз маленькой, но 
‘очень гордой птички, норовящей подняться 
до самого Солнца. Все человекообразные | 
персонажи, даже полицейские, чей коэффи- | 
циент интеллекта не поднимался выше уров- ! 


которая, как клянутся разработчики, : 
в бгапа Тпей Ашю 3, позволит в полной : 
мере испытать все преимущества торможе- ! 
ния двигателем, о чем постоянно твердят ав- ! 


знаю, но по причинам конспирации раскры- 


ХИТ? ХИТ 2 


(нескромной прибавки к гонорару. 


Однако для того, чтобы хоть как-то продви- 
гаться по сюжетной нити, юным героям все: 
же придется заставить себя выполнить ряд. 
ключевых миссий. Конечно, нормальные бан- 
диты смогут и не обращать внимания на та- 
кие мелочи, но в этом случае им так и не от- 
кроются второй и третий районы города. Точ- 
но так же им не стоит и мечтать о том, чтобы 
когда-либо воцариться на вершине крими- 
нального дна... 


К сожалению, начать это восхождение мы 
сможем еще не скоро, поскольку @гапд 
тей Ашо 3 выйдет в свет лишь осенью 
нынешнего года. С другой стороны, она 
станет отличным подарком первоклассни- 


ний ' р ыдиса алина в Зываль я новы 


рее а ыы 1 


На первых скриншотах явственно проступают подрисованные 


в Рно1оЗПоре черты лица героя. 


а: бопу сы 2ж 
тель: Воск$гаг батез Р 


р: асмоп Изда- 
к: ОМА Оез!дп 


го Олимпа, начав свой путь с уровня третьек- 
лассника, промышляющего угоном самока- 
тов. После того как будущие авторитеты оп- 
ределятся с тем, как же их будут звать-вели- 
чать в мире @гапа Твей Аш 3, им придет- 


‘ся браться за самую черную работу, чтобы 


хотя бы так выбиться из грязи в князи. В ре- 
зультате, при отличной работе и своевре- 
менной выплате членских взносов, к бойцам 
криминального фронта начнут поступать все 
более и более престижные задания, у них 
начнут появляться стильные автомобили, 
мощное оружие, красивые девушки и, конеч- 
но, деньги. Ну, а в последних и есть счастье. 
В Сгапд Твей Ашо 3 это становится оче- 
видно. «Здоровье купишь» — вот правда но- 
вого проекта. Игроки смогут постоянно пить 
‘дорогое вино и дешевое виски, не заботясь о 
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Полигонов в СТА 3 действительно мало, но набор эффектов 
все равно впечатляет. 


этого с чистой совестью можно возвращать- 
‘ся кначальству, радостно рапортовать об ус- 
пешном выполнении задания и требовать 


кам, которые все еще раздумывают над 
тем, кем же они хотят вырасти. Разумеет- 
ся, их выбор будет очевиден. Ну а те, кто с 


Не так уж много времени прошло 


с момента выхода второй части 
Медтемй, а студия 5СЕ СатЬмаде 

уже спешит порадовать нас своим 
овым проектом. На этот раз из мира 
магии и меча мы переносимся 

в далекое и мрачное будущее Земли. 
Разработчики С-12 без труда создали 
для нас главного врага. 


езжалостные Чужие мето- 

дично уничтожают Землю и 

все живое на ней — более 

того, ходят слухи о том, что 
они похищают людей и превращают их в 
послушных чужой воле киборгов-дро- 
нингов, которые начинают охотиться на 
своих же собратьев. Как всегда челове- 
ческие амбиции помешали государствам 
Земли вовремя объединить свои усилия 
в борьбе с инопланетной заразой, и в 
результате земляне очень быстро потер- 
пели поражение. Последние очаги соп- 
ротивления еще теплились в разрушен- 
ных и сожженных дотла городах, но на- 
дежда уже покинула многих. Нам пред- 
стоит примерить на себя доспехи потен- 
циального спасителя человечества по 
имени лейтенант Ваугхан, который вмес- 


те с немногочисленной горсткой парти- 
зан твердо убежден в том, что у Земли 
еще есть шанс на спасение... 


Враги?.Они очаровательны -— все, начи- 
ная от примитивных роботов, и заканчи- 
вая дронингами и хитрыми инопланет- 
ными тварями. Но глядя на нашего лей- 
тенанта так и тянет сказать: «Если бы все 
люди были такими как он, пришельцы за 
пару галактик облетали бы нашу планету 


и воевали бы исключительно между со- : 


бой». На вооружении Ваугхана состоит 
целый арсенал по борьбе с Чужими — от 
сверхострого клинка из неизвестного 
науке инопланетного металла до лазер- 
ных винтовок, пистолетов и автоматов. 
Что несказанно радует — большинство 


видов оружия имеют сразу два режима : 


‹: ЭСЕ СатЬ“@9де Локали 
Вббр:/ Иммммм.зсеа.сот/ 
: май 2001 


стрельбы, к примеру, пулемет и грана- 
томет. Соответственно, Чужим прихо- 
дится несладко: их режут, пилят, разры- 
вают на части и просто аннигилируют — 
причем в огромных количествах. А для 
защиты от них существует суперстиль- 
ный энергетический щит, который вызы- 
вается простым нажатием кнопки. 


Задания от командования мы '‘периоди- 
чески получаем по рации. Чаще всего 
они не отличаются особой оригиналь- 
ностью: «отыскать, спасти, отконвоиро- 
вать», а перед этим еще и перебить па- 
ру десятков инопланетян — вот стандар- 
тный набор большинства миссий. НО 
помимо глобального «Эпоогет а!» в иг- 
ре имеется еще и должное количество 
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головоломок — слишком простых для то- 
го чтобы добавить в графу «жанр» еще и 
слово «адуепиге», но вполне способных 
оживить несколько монотонный процесс 
истребления пришельцев. Для того что- 
бы понять, что же мы должны делать 
дальше, существует еще один предмет 
первой необходимости — закрепленный 
на голове лейтенанта сканер. При ис- 
пользовании этого устройства игра пе- 
реходит к виду от первого лица, и мы 
получаем подробную информацию обо 
всех ключевых объектах, которые попа- 
дают в поле лазерного целеуказателя. 


С камерой решили поступить хитро: да- 
бы не слушать упреки игроков, что, дес- 
кать, в бою она показывает что угодно, 
только не самого противника, разработ- 
чики использовали систему «1оск 
Тагде». Все гениальное просто: как 
только в поле зрения лейтенанта Ваугха- 
на попадает нечто враждебное нас- 
троенное, оно немедленно помечается 
зеленым маркером. Легкое нажатие кла- 
виши <В1>, маркер становится крас- 
ным — и цель зафиксирована, можно 
палить в белый свет как в копеечку... 
Читерство? Не совсем — немного це- 
литься все-таки нужно, а режим полу- 
чился и в самом деле удобным. К тому 
же он позволяет не стоять покорно под 
градом ударов, а перемещаться во вре- 
мя стрельбы. Что же касается обыкно- 
венного беганья, лазанья и ползанья, 
камера ведет себя довольно пристойно 
и, если резко не менять направление, в 
дополнительной корректировке не нуж- 
дается. 

С точки зрения графики игра также не 
вызывает нареканий. Разработчики из 


ЗСЕ СатЬи@де давно уже научились вы- 
жимать из РауЗ{айоп`овского железа 
максимум возможностей, и в результате 
С-12 получилась настолько красивой и 
естественной, насколько вообще могла 
быть. Разумеется, серьезный отпечаток 
на дизайн игры наложил сюжет — поста- 
покалиптический мир; методично унич- 
тожаемый злобными пришельцами, вы- 
держан в мрачных тонах, окутан дымом и 
языками пламени. Казалось бы, тут уже 
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не до красот — но нет, отличный дизайн 
уровней, великолепная анимация и уме- 
ло подобранные скриптовые ролики с03- 
дают непередаваемую атмосферу С-12, 
атмосферу опасности и постоянного 
напряжения. 


Список недостатков бета-версии игры 
едва ли заслуживает упоминания. Про- 
валивающиеся текстуры? Исправят, а 
что останется, то жить, в общем-то, не 


О (НЕОВМАТ!ОН | 


... глядя на нашего 
лейтенанта так и тянет 
сказать: «Если бы все 
люди были такими как 
он, пришельцы за пару 
галактик облетали бы 
нашу планету и воева- 
ли бы исключительно 
между собой». 

На вооружении Вауг- 
хана состоит целый 
арсенал по борьбе 

< Чужими — от свер- 
хострого клинка из 
неизвестного науке 
инопланетного метал- 
ла ло лазерных винто- 
вок, пистолетов 

и автоматов. 


мешает. Местами слабоват А!? Ну это 
только местами, в основном противники 
реагируют на наши действия вполне 
адекватно. Все? Похоже, действительно 
все. Впечатление от игры остается более 
чем положительным. Она действительно 
захватывает — проходя миссию за мис- 
сией, постоянно убеждаешь себя: «Ну 
вот, до следующего Зауе`а, и все». А по- 
том хочется просто одним глазком пос- 
мотреть что делается на следующем 
уровне — всего на секунду. И в результа- 
те уровень проходится до конца... Через 
некоторое время с удивлением пони- 
маешь, что куда-то пропало желание 
брезгливо морщиться при виде пикселей 
и вспоминать Р!ауЗ{авоп 2. Игра захва- 
тывает своей атмосферой — и это глав- 
ное. С12 будет вторым и, пожалуй, пос- 
ледним Р$-проектом, официально пере- 
веденным на русский язык и изданным в 
России компанией 5оЯ СБ. Релиз ожи- 
дается в мае, и на мой взгляд, у С-12 
есть реальные шансы стать «лебединой 
песней» уходящей в прошлое эры 
Рау\айоп, одним из последних хитов 
самой знаменитой и успешной игровой 
платформы. © 


Выпустив первые три части Аюпе Тп ТВе БагК 

и объединив их в одну трилогию, ставшую фактически 
родоначальником жанра ужасов в компьютерных играх, 
компания ТпГодгате$ на время покинула свое любимое 
детище, предоставив право осваивать новую нишу рынка 


другим разработчикам. 


о гениальные творения не уми- ! 
рают — некоторое время спустя ! 
идея о создании продолжения ! 
уже витала в воздухе, и был : 

объявлен конкурс на лучшую концепцию но- ! 

вой игры. Выиграла его никому по тем вре- . 

менам не известная команда Вайкмюгкз, кото- 

рая и приступила к созданию Аюпе ш Тве : 

Оагк: Тпе №ем Мо таге. Предлолагае- 

мая дата релиза стремительно приближает- : 

ся, и игра уже несколько раз демонстрирова- 


лась на различных выставках, оставив у всех 
видевших ее смешанное чувство восторга и 
страха. Восторга — потому что это действи- 
тельно здорово. Страха — потому что именно 
на нем построена вся игра. 


: Супергерои, посредством поли-гизмо-ме- 


габластера выносящие целые толпы врагов, 


| существуют только в воображении недалеких 


фантастов. Обычный человек, оказавшийся в 


} необычной ситуации, будет думать в первую 


очередь о том, как выпутаться из нее жи- 
вым... Нашего главного героя зовут Эдвард, 
Карнби, и он — частный детектив. Профес- 
сия довольно заурядная — но так уж пове- 
лось со времен первой трилогии, что дела, 
которые он расследует, заурядными не назо- 
вет никто. На этот раз Эдвард, собирается 
расследовать таинственную гибель своего 
друга, Чарльза Фиска, который жил на ос- 
трове рядом с побережьем Майна и зани- 
мался поиском трех древних таблиц, даю- 
щих своему владельцу ключ к магической 
энергии огромной силы. Некто Фред Джон- 
сон предлагает Эдварду продолжить поиск, 
и после некоторых раздумий тот соглашает- 
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Приятно, когда есть кому подержать в руках фонарик, 
пока ты сражаешься с монстрами... 


ся отправиться на Остров Теней. Там его ; 
встречает холод зимней ночи, запуганные и! 


безумный люди, мистические существа и 
СТРАХ, который темной пеленой окутывает 
это проклятое место. 


Согласитесь, страхи у всех бывают разные, и 
практически невозможно придумать чудови- 
ще, которое с одинаковым успехом пугало 
бы всех, кому его показывают. Основной ис- 
точник страха — наше воображение, а потому 


ные головоломки, монстры — все это проти- 
востоит нашему главному герою, но самым 
главным врагом была и остается сама атмос- 


фера игры, атмосфера тревоги и страха. 


: Именно она не дает нам возможности рас- 


не нужно создавать кровожадных монстров — ! 


достаточно лишь намекнуть на их присут- 


ствие, и человеческая фантазия сразу же на- ! 


рисует такую картину, перед которой поблек- 
нет сценарий любого ужастика. Именно этим 


слабиться, сосредоточиться и спокойно 
пройти по коридорам проклятого дома — и 
именно она остается самым главным востор- 
женным впечатлением от этой игры... 


Аюпе п Тпе Багк: Тве №ем №Мортаге 
разрабатывается сразу под четыре платфор- 
мы, поэтому говорить о качестве графики до- 
вольно сложно — слишком уж неравны у них 


} возможности. Пререндеренные фоны одноз- 


принципом руководствовались дизайнеры ! 


Согласитесь, страхи у всех 
бывают разные, и практичес- 
ки невозможно прилумать чу- 

довище, которое с олинако- 
вым успехом пугало бы всех, 
кому его показывают. Основ- 
ной источник страха — наше 
воображение, а потому не 
нужно созлавать кровожал- 

| ных монстров — достаточно 
лишь намекнуть на их присут- 
ствие, и человеческая фанта- 
зия сразу же нарисует такую 
картину, перел которой поб- 
лекнет сценарий любого 
ужастика. 


. Г \ 
НИЙ А К.Й, { 
Теплая встреча старых друзей в узком коридоре прокля 
особняка. Дальше пойдет только один из них... 
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И все-таки, сражение с монстрами — штука далеко не главная; 
игровые головоломки куда важнее... а порой и опаснее. 


начно великолепны везде, равно как и роли- 
ки, которые выдержаны в общем стиле игры 
и сочетают в себе просто потрясающую игру 
света и тени. Рассматривая Р52-версию иг- 
ры, мы можем смело говорить о том, что 
уровень детализации и качество анимации 
всех трехмерных персонажей — начиная от 
главного героя и заканчивая самыми жутки- 
ми ночными тварями — устанавливает качес- 
твенно новый стандарт для игр этого жанра. 
Если добавить к этому еще и великолепную 
работу со светом, о которой мы уже упоми- 
нали ранее, Аюпе п Тпе Баг: Тпе Мем 
№Моттаге можно смело заносить в разряд, 
самых технологически развитых игр этого го- 
да. Но это Рауб!айоп 2... Разработчики ис- 
кренне стараются выжать максимум из неве- 
ликих технических возможностей более сла- 
‘бых платформ, но все равно получившийся 
результат на порядок отличается от эталон- 
ного образца. Правда, это касается только 
графики. Атмосфера игры остается одинако- 


з: РС, Огеатсаз$, Р5, Р5е 


асНоп/ аЧмепвиге 
Разрабо Пагк 


Баикмюгкз, разрабатывая общую концепцию ! 


новой игры. Остров Теней окутывает тьма — 
и лишь немногим лучам света позволено от- 
крывать для нас ее потаенные уголки. Аюпе 
|п ТАе Багк: Тпе Мем Мортаге создава- 
лась по наработанной концепции: трехмер- 
ные персонажи + пререндеренные фоны — 
но главным нововведением стала возмож- 
ность динамического освещения этих фонов. 
В руках у нашего главного героя фонарик — и 
это основной инструмент игры. Узкий луч 
света выхватывает из темноты знакомые 
предметы обстановки, но стоит нам отвер- 
нуться, и тьма за спиной оживает. Старинный 
‘особняк скрывает в себе множество тайн и 


загадок, и далеко не все они оказываются бе- ! 
зобидными. Коварные ловушки, бесконеч- ; 


пюодгатез 
эт: Нбр 
2001 год 


вой везде... равно как и звук. В играх такого. 
рода он играет едва ли не большую роль, 
чем графика: тревожная музыка постоянно 
поддерживает игрока в должном напряже- 
нии, таинственные звуки, доносящиеся из 
разных уголков особняка, заставляют нас не- 
вольно вздрагивать — а порой и предупреж- 
дают об опасности. К сожалению, у нас пока 
еще не было возможности оценить качество 
голосовой озвучки, но разработчики с жаром 
уверяют всех в том, что подбору актеров они 
уделяют самое повышенное внимание (и это 
отчасти подтверждается последними проде- 
монстрированными роликами). 


Парадоксально, но факт: страх — далеко не 
самое приятное ощущение, и тем не менее 
порой мы готовы даже платить деньги за 
то, чтобы лишний раз испытать это чув- 
ство. Странные мы все-таки, люди. Но это 
предопределяет успех игр типа Аюпе ш 
Тре Оагк, Цпдутдо, \Уатрие Те 
Маздиегаде и многих, многих других. До 
тех пор, пока люди не утратят желания пу- 
гаться, жанр будет жить. Вспомните, какую 
игру вы боялись во времена 286-х компью- 
теров. И приготовьтесь испытать это чув- 
ство ВНОВЬ... : ® 


055 


о зато сотрудничество с дру- 


пить которую, наверное, все- 


таки было больше резона) подарила нам ! 
великолепный Меоройз Знее! Васег. } 
В/гате теперь работает вместе с Мегозой !: 
над пока не анонсированным крупным ! 
проектом для Х-Вох. Какая же судьба пос- : 
тигнет творение на редкость талантливой ! 
шведской команды Атиге, мы пока не ! 


гим партнером, английской | 
студией Втапе Сгеайопз (ку- : | 
} Как ни странно, больше всего ассоциаций ; 


} знаем. Однако об их новой игре можем уже : 
рассказать достаточно много. : 


Неадпигиег вызывает с такой игрой, как : 
Мейа! Сеаг 5014, несмотря на очевидные ! 
различия в стиле, графическом дизайне и : | 
даже в игровом процессе. Как и МС$, тво- : 


рение Атиге — это, фактически, интерак- : 
тивный триллер, повествование о суперге- : 
рое, который не может и не должен, но ! 


= 
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и несколько весьма 


гда казалось, сделок, 


обретения эксклюзив- 


орые многообещаю- 
ет 

ейских разработчи- 
этих сделок ограни- 


шением о публика- 


ии европейцев, а в слу- 


те 5оЙмгаге (созда- 


ом, разрабатываемый 
су! рпроект Адана до сих 


ериализоваться в ма- 
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| все-таки способен изменить мир. История 
игры начинается в недалеком будущем, 
когда криминальные синдикаты перестают 
заниматься наркотиками и оружием и 
приступают к бизнесу куда более беспо- 
щадному — к торговле человеческими ор- 


ки, криминальные разборки, любовь, не- 
нависть, предательство — все это иронич- 
| но перемешано в сюжетной линии, в ре- 
| зультате составляя общую картину полного 
у хаоса. Разгул преступности просто пора- 


4 ганами. Полицейские облавы, перестрел- 


жает, — в цивилизованной Америке, более 
того, в сказочной, красивейшей Калифор- 
нии люди боятся выходить на улицу после 
заката солнца, да и до этого самого заката 
без особой надобности предпочитают не 
светиться. Впрочем, на жизни гигантских 
корпораций вся эта лавина преступности, 
похоже, никак не сказывается. Более того, 
создается впечатление, что больших бос- 
сов даже вполне устраивает такое положе- 
ние дел. Работа единственной еще способ- 
ной противостоять бандитам организации 
1СМ (Апё-Спте Мемогк) подрывается по- 
пытками не только самих бандитов, но и 
правительства прикрыть контору, оконча- 
тельно поставив крест на судьбе страны. 
После таинственного и жестокого убий- 
‘ства президента (СМ, его чудом оставшая- 
ся в живых дочь, нанимает нашего героя, 
которого зовут аке \Маде. Его профессия 
— Неадпитмег, то есть, в прямом переводе, 
охотник за головами. А если немного пе- 
рефразировать, — наемный убийца. Нуа 
если капельку романтизировать, то полу- 


чится, искатель правды, жаждущий отмще- 
ния. уаКе не новичок в городе, да и с СМ 
его связывают длительные отношения, 
нельзя сказать, чтобы всегда дружеские 
или приветливые, однако с появлением 
общей цели, былые обиды и раздоры не- 
медленно забыты. Проблема лишь в том, 
что в безумном, насквозь пропитанном из- 
меной и запахом больших денег мире 
Неадпитег доверять нельзя никому. Сог- 
ласитесь, вполне достойное великого и 
ужасного Меа! беаг Зой4 вступление. На- 
ше же чутье говорит, нет, просто кричит о 


том, что в лице Неадпимег мы получим ! 


не только мощнейший сюжет, но и вполне 


ичной 


адекватную такому напряженному трилле- 
ру игру. 


Действие Неадпитег происходит на прос- 
торах нескольких калифорнийских городов, 
сконцентрированных вокруг Лос-Анджелеса 
образца 2019 года. Несмотря на вдоволь 
развернувшуюся фантазию разработчиков, 
1А спустя двадцать лет изменится все же 
незначительно, и, главное, останется вполне 
узнаваемым. Но зато, как мы уже знаем, из- 
менится все остальное. Настолько, что миру 
потребуется крутой парень на мотоцикле и с 
пистолетом. Два последних предмета в пол- 
ной мере определяют занятия, которыми 


предстоит овладеть на протяжении игры. 
Прежде всего, Неадпищег является некой 
вариацией на тема Тасйса! Езрюпаде Асвоп, 
жанра, рожденного (а вернее, возрожденно- 
го) Кодта’вским Майа! Сеаг ой. Вашему 
герою предстоит пробираться на склады, 
заходить в богатые особняки, исследовать 
тайные штаб-квартиры боссов мафии, дове- 
дется ему очутиться и на всевозможных 
фабриках, в автомастерских, на бензоко- 
лонках, в магазинах и всевозможных прочих 
достопримечательностях. И все это, заметь- 
те, с немалым риском для жизни. Стрелять 


> 


тоже придется, хотя и вовсе не так часто, как 
могли бы ожидать поклонники СцакКе или да- 
же Рецес+ Бак. Вторая, ничуть не меньшая 
часть игры, связана с мотоциклом главного 
героя. Именно на нем ему предстоит иско- 
лесить немалую часть Лос-Анджелеса, отыс- 
кивая те самые фабрики, особняки и скла- 
ды, скрываясь от преследования или само- 
му преследуя важную персону. В 
Неадпитег будет навалом и погонь, и пе- 
рестрелок, и всевозможных красивых асбоп- 
сцен, по части навороченности которых игра 
не уступит ни «Матрице», ни творениям 
Джона Ву. 


Один и тот же движок обеспечивает как 
представление гигантского трехмерного 
города с качеством, порой значительно 
перекрывающим то, что было достигнуто 
АтЗ (теперь Нитакег) в 1А Вегз, вели- 
колепной мотоциклетной аркаде со сво- 
бодой передвижения, так и внутренности 
складских помещений, офисов, отелей, 
квартир, борделей и съемочных залов ки- 
ностудий. Идеальные тени, четкие тексту- 
ры, достаточно интересная модель ани- 
мации — даже для признанных умельцев 
из Этиеби, бое Теат или Ат2 такая 
графика может считаться хорошим дости- 
жением. Для маленькой же шведской ко- 
манды, о которой еще две недели назад, 
никто ничего и не слышал... снимаем 
шляпы. Неадпитцег является во всех от- 
ношениях интересным проектом, Он не- 
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вероятно красив графически (в ряде мо- 
ментов легко затыкая за пояс Знептие). 
Обладает весьма интересной, интригую- 
щей и захватывающей сюжетной линией. 
Предлагает нам необычный микс асйоп, 
тактики и мотоциклетных гонок, к тому же 
и по свободному городскому ландшафту. 
В конце концов, Неадпимег относится 
именно к той породе игр, в которые хочет- 
ся играть, прямо сейчас, прямо сдесь. 
Правда, с этим придется немного повре- 
менить, — Атиге намеревается выпустить 
проект лишь к осени.. 


осле вполне традиционного ; 


Трапдог МАдез смотрится 


несколько необычно, но... Но 


0б этом позже. Примечатель- 
но то, что разработчики анонсируют выход. 
игры, как на РС, так и на Х-Вох, что уже о 
многом говорит, 


«Ха! — скажете вы, — да что тут можно ещё ! 


придумывать. Уже все полки забиты этими 


стратегиями и ничего, ровным счетом ниче- 
го нового придумать уже невозможно.» Од- 
нако не стоит бежать впереди паровоза с пе- 
ной у рта, доказывая это в корне неверное 
суждение. Цыть! Придумать можно! Не сов- 
сем новое, но вполне оригинальное «нечто» 
собираются подарить этим летом разработ- 
чики компании ппопсз. Ну, а пока рассмот- 
рим повнимательнее, так сказать, под рен- 
ттеном то, что разработчики уже успели сде- 


_ Меча Е. 


ЕЕ. 


лать и что со временем превратится в весь- 
ма и весьма удивительную игру. 


ры зелёных лугов, Где-то ри: под землей, 
в лишенной солнечного света пещере... Да, 


‘именно где-то там тогда и нашли своё прис- 
ны Вигглы! и а 


В РАЗРАБОТКЕ 


трата своей жизни. 


висти добралось и до них. И тогда Вигглы 
разделились на пять кланов, каждый из ко- 
торых был враждебен по отношению к дру- 


гим. Но это ещё не самое страшное. Кро- ; 
ме всего прочего, постигло их несчастье ! | 


почище нерадивых и злых собратьев — ! 
сбежавшая сторожевая собака Крестного ! 
отца Одина, злющая тварь Ееппб. И нача- | | 
лись бесконечные мучения, и началось го- ! 
нение. Впрочем, выход из сложившейся ! 


ситуации, на самом деле, есть. Фенриса 
могут успокоить, но лишь немногие, а 
именно самые-самые избранные из Виг- 
глов, на чьи плечи и возложено покончить 
со всеми бедами своего подземного наро- 
да... Подготовка к решающей битве будет 
длиться долгие-долгие годы, десятилетия, 
но во имя своей свободы и покоя на зем- 
ле храбрые Вигглы готовы на все... 


В игре вам предстоит почувствовать се- 
бя, как минимум, учителем. Причем учи- 


телем с большой буквы. Не пугайтесь, ; 


милые читатели, это не та ситуация, кото- 


рую вы обычно видели в школе, ковыряя ! 


ножиком парту во внезапном творческом 
порыве («Вася + Фёкла = любовь»). Тут 


редственно каждого подопечного, разви- 


200%/Март/ (8?) / 


вая их новые способности. Вы должны ! 
будете управлять Вигглами в их подзе- ! 
мелье, следить за ними, тренировать их, ! 
: Одними из основных каждодневных задач 
что они счастливы и сыты. Все это при- ! 
дется сделать для того, чтобы создать ! 
наилучшую популяцию потомков, которые ! 
однажды смогут разобраться с Фенри- ! 
сом. Вигглы должны будут научиться все- ! 
му, что сможет привести их к победе. На- | 
} чиная с приготовления пищи и изготовле- ! 
; ния оружия до изобретения механизмов ! 
Вообще-то Вигглы с самого своего появле- ! 
ния на свет жили мирно. Но чувство нена- : 


развлекать их и быть уверенным в том, 


для использования в своем маленьком 


солютно уверенным, что вы развиваете , 


именно ту генетическую ветвь, что нужно. 


вашей работы с Вигглами и ухода за ними, 
а также условием окончательной победы в 
данном квесте, будут являться исследова- 
тельские работы, а также четкая выработка 
стратегии борьбы. К счастью, у вас будет 
10 видов вооружения и 4 вида техники ве- 
дения боевых действий, при помощи кото- 
рых вы и будете обучать своих подопечных 


: разным карате и таэквондо. При всем при 


В игре вам предстоит почувствовать себя, 


: В как минимум, учителем. Причем учителем 
с большой буквы. Не пугайтесь, это не та 


ситуация, которую вы обычно вилели 
в школе, ковыряя ножиком парту в твор- 


мире. За время вашего путешествия вам 
| будет необходимо выполнить более 100 ; 


различных заданий, посетить четыре раз- ! 
} личных мира, которые придется обус- ! 
: траивать и совершенствовать со своими 
вам предстоит быть ответственным за це- ! 
лое поселение. Под вашим чутким руко- 
водством вы должны воспитывать непос- ! 


дете выращивать поколение Вигглов за 
поколением, вы должны отслеживать, кто 


ческом порыве («Вася + Фёкла = любовь»). 


! 


ни ви паи ни и в а вы вы па с ин о чы р да в 


гномоподобные существа. С раннего утра и ! 
до позднего вечера трудились, из поколения в ! 
поколение обустраивали и лелеяли своё под- ! 
земное королевство, совершенствуя его и ! 
превращая во все в большее по своим разме- : 
рам. Но, как оказалось, было не совсем спо- 
койно им жить. Хотя это и верно, спокойно ни- : 
кому и никогда ещё не удавалось жить. А ес- ! 
ли и удавалось, то это была не жизнь, а скуч- ; 
ное времяпрепровождение и бесполезная : 


Надо быть абсолютно уверенным, что все 
планы твоих подопечных правильно сба- 
лансированы, чтобы рабочие задания, ко- 
торые они выполняют, не перевесили 
очень важное время для отдыха и рассла- 
бухи, которые и делают жизнь Вигглов 
приятной и стоящей их постоянных трудов. 
И это совсем не смешно, а очень важно. 
Вигглы любят трудиться с утра, но ты дол- 
жен быть уверен, что они будут иметь чет- 
ко определенное время вечером для того, 
чтобы свернуться в клубок и отдохнуть, 
иначе они превратятся в неумелых, упря- 
мых, невосприимчивых, не поддающихся 
воспитанию существ. Боулинг, выпивка и 
кутежи — это то, что спасло мир. Развлече- 
ния, шалости, тренировки и разработка 
стратегии являются составляющими жизни 
Вигглов, и от вас зависит, чтобы все это 


: сработало. В противном случае жизнь под- 
: земного народа окажется под угрозой. Де- 
| вять различных персонажей и пять различ- 
| ных кланов будут в вашем распоряжении 


во время игры. 


| досье |] Платформа: РС, Х-Бох Жанр: Эёгабеду Издатель: 
ТВА Разработчик: ппопсз Дата выхода: лето 2001 


года Интернет: Вёр:/ /млддез ппопю$.пеб/еп/ 
Воте/ Компьютер: РИЗ5О, 64 МВ ВАМ, ТМТ2. 


: этом не следует забывать и о том, что су- : 


ществуют другие маленькие кланы, кото- ; 
рые могут весьма неожиданно вам напа- ! 
костить. А кроме враждебных кланов есть ! 


| еще естественные природные опасности. 
воспитанниками. По мере того, как вы бу- : 


Такие, как, например, озера лавы или сов- ! 


своих Вигглов быть готовыми ко всему. 


: сем уж сказочные персонажи вроде драко- ; 
; нов и троллей. Вам необходимо научить 
‚ является потомком кого, чтобы быть аб- ! 


Как ты уже догадался, дорогой читатель, 
скучать придется мало. Разнообразные 
жизненные ситуации, дополненные быто- 
вым юмором, скрасят игру и не дадут 
оторваться от монитора. Из многочислен- 
ных интервью с разработчиками можно 
сделать вывод, что игрушка получится, как 
минимум, необычная и чертовски инте- 
ресная. 


Ну что, не возник еще вопрос, как во все 
это можно будет играть? А Сгеа{игез вы 
случайно еще не вспомнили? Возможно, 
что ММачез будет чрезвычайно похож на 
симулятор от Миазсаре с той лишь раз- 
ницей, что действительность в игре 


: поп$ отнюдь не абстрагирована. Мир, 


созданный разработчиками живой, напол- 
ненный неповторимой сказочной атмос- 


: ферой, которая существенно дополнит иг- 
} ровой процесс. 
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ообще, Матсо никогда не : 


стремится создать нечто аб- 

солютно новое и оригиналь- 

ное, в успехе чего она изна- 
чально не может быть уверена на все 
сто. Так было всегда. Трудно сказать, хо- 
рошо это или плохо. В последнее время 
стало очевидно, что во многом эта пред- 
приимчивая японская компания ориен- 
тируется на $еда: суперуспешный 
Теккеп последовал за Мциа Ндмег, Тите 
Сп$15 вышел следом за Миа Сор, В де 
Васег сменил Бауопа. Да, Матсо дер- 
жит нос по ветру! Новое ее детище 


Кюпоа 2 (которое создается подразделе- : 
нием Матсо под названием Кюпоа Е 
Мотк$), безусловно, является продолже- | 
нием первой части Копоа: Ооог 10 : 
Рвагиотйе, но уж больно она напоми- ! 
нает дримкастовскую }е! бипа Вадю (в: 


графическом исполнении). 


Копоа 2, по заверениям разработчиков, ! 
а также по представленным скриншотам, ! 
должна будет стать одной из самых краси- : 
вых игр на РМаубайоп 2 в 2001 году. На: 
вопрос журналистов о том, к какому жанру ! 
относится новый проект, разработчики ! 
гордо ответили: «ЗО Огатабс Агсафе». В ; 
последнее время многие из вас, возможно, : 
заметили, что стало появляться много со- } 


и, наконец, мы подобрались к «30»... Чес: 


тно говоря, я бы заменил ее на 2,50. Такой 
трехмерной свободы, которую мы видели в 
Мапо 64, Зое Адметиге или №9 в 
Кюпоа 2, к сожалению, вы не встретите. : 


; при этом не сворачивая. Трехмерными бу- 
дут только задние планы, да и те не будут 
отличаться большим количеством текстур, 
но все это компенсируется просто сног- 
сшибательным дизайном. 


Кюпоа 2, по завере- 
ниям разработчиков, 

а также по прелстав- 
ленным скриншотам, 
должна будет стать 
одной из самых краси- 
вых игр на Мау$айоп 2. 


Платформа: Р!ауббайоп 2 Жанр: ЗО Огатайс 
Агсаде Издатель: Матсо Разработчик: Копоа 


\Л/огк$ Онлайн: мллмм.папсо.сопт 
Дата выхода: Март 2001 (Япония) 


вершенно новых игровых жанров: Рапс 
Нотог, ЕАЕЕ, 30 Вуде Моме Зпоойпо ит.п. 
Но 30 Огатайс Асвоп — это что-то новень- 
кое и, скажем прямо, претенциозное. 
Столь замысловатая характеристика сю- 
жета способна сразу привлечь к себе по- 
вышенное внимание публики. Так давайте 
же по порядку разберемся в его значении. 
Ну, слово «агсаде», думаю, понятно всем 
(оно, кстати, полностью и отражает всю 
сущность продукта); «дгатайс» ясно гово- 
рит о наличии очень глубокой сюжетной 
линии (более подробно на ней остановим- ! 
ся ниже), которая должна содержать бес- : 
конечные интриги Зпептие или па! 
Гамазу. Но того, что заставляло нас всем | 
сердцем переживать в творениях Ата и: 
Заиаге, в Кюпоа 2 явно не наблюдается. Ну ! 


040 


В отношении «трехмерности» продукт 
Матсо унаследовал все черты 
: Рапветопит и Стазн Вап@сос!. В этом 


проекте, как и в обычной двухмерной ар- 
каде, геймеру придется вести своего ге- 
роя слева направо, практически никогда 
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В РАЗРАБОТКЕ 


Но что-то я, кажется, немного сгустил 
краски! Слишком омрачил небо прек- 
расного мира Лунатеи! Ведь Лунатеа 
— это мир прекрасных грез, в кото- 
рый попадает главный герой — кото- 
подобное и не в меру ушастое сущес- 
тво по имени Клоноа, а также парочка 
его друзей — Лоло и Попка (но за них 
нам играть не придется). Дело в том, 
что гармонию в прекрасной сказочной 
Лунатее поддерживают четыре коло- 
кола. Именно они и не дают нару- 
шиться балансу добра и зла. Но вот 
появляется пятый колокол, который 
вносит хаос в гармоничный мир. В 
этот момент в море, омывающее ска- 
листые берега Лунатеи, падает Кло- 
ноа, которому судьбой предначерта- 
но спасти гибнущий мир от темных 
сил зла. О развитии сюжета, кстати, 
мы будем постепенно узнавать из 
своеобразных комиксов, которые бу- 


пройти из точки А в точку Б. На пути 
Клоноа повстречает множество самых 
разнообразных врагов, а также нес- 
метное количество бонусов! Но в 
Кюпоа 2 классический для платфор- 
менных аркад сбор бонусов станет 
едва ли не основополагающим зада- 
нием в игровом процессе. Помимо 
того, что Клоноа придется бегать и 
прыгать, на своем пути нашему герою 
предстоит преодолеть множество 
достаточно оригинальных препят- 
ствий, как-то спуск по реке, где ему 


чительные «навороты» и способны по- 
корить сердце практически любого 
человека! Вообще, команде разра- 
ботчиков из Матсо удалось создать 
волшебный фантастический мир, до 
отказа наполненный оригинальными 
художественными решениями. Ог- 
ромные водопады сменяются морски- 
ми волнами, а буйство красок всех 
цветов радуги способно просто оча- 
ровать. Звуковое сопровождение сос- 
тоит из множества легких и незатей- 
ливых музыкальных дорожек, которые 


Главная фишка в игре — гигантские уши главного героя. 
Это чтобы лучше тебя слышать, деточка. 


Продвижение по уровням осуществляется классическим 


способом: по карте мира. 


дут появляться после каждого удачно 
пройденного уровня. 


Нашему герою предстоит пробиться 
через двадцать четыре совершенно 
разных уровня: от цветущих зеленых 
садов до кирпичных индустриальных 
зон. Прохождение очередного уровня 
банально просто — его надо просто 
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придется уворачиваться от огромных 
хищных рыб (эта сцена очень напо- 
минает, как Сонику в своем 128-бит- 
ном приключении приходилось спа- 
саться от касатки). Кроме того, Кло- 


ноа придется воспользоваться спо- ! 


собностью парить в воздухе при по- 


мощи своих длинных ушей, когда он : 


будет в очередной раз использовать- ; 
: Вапфсооь но так как проект Ттамейегз 
водить параллели с бочками из; 


ся как снаряд для пушки (думаю, про- 


Бопкеу Копд здесь излишне). 


тво реализованных в К!опоа 2 гра- 
фических спецэффектов! В дремучем 
темном лесу способны надолго при- 
ковать к себе внимание медленно 


кружащиеся в воздухе светлячки; на : 


морском побережье в то время, когда 
на каменные скалы накатывается оче- 
редная волна, берег осыпают тысячи 
сверкающих точно бриллианты брызг. 
Именно эти с первого взгляда незна- 


Поражает сногсшиба- 
тельное качество реа- 
лизованных в Кюпоа 
2 графических 
спецэффектов! В 
дремучем темном ле- 
су способны налолго 
приковать к себе вни- 
мание мелленно кру- 
жащиеся в возлухе 
светлячки; на мор- 
ском побережье в то 
время, когла на ка- 
менные скалы нака- 
тывается очерелная 
волна, берег осыпают 
тысячи сверкающих 
брызг. 


никогда не будут надоедать или дей- 
ствовать игроку на нервы. 


С моей точки зрения, новому творению 
Матсо обеспечен успех! Дело в том, что 
до сих пор ничего подобного на Рау5!авоп 
2 не выходило. Конечно, многие облада- 
тели новомодной консоли с нетерпением 
ждут выхода в свет нового Стазй 


Таез готов всего лишь на треть, то настоя- 


} щихконкурентов у Кюпоа 2 на сегодняш- 
; ний день нет. Сиквел, касательно гей- 
Поражает сногсшибательное качес- ; 


мплея, не далеко ушел от первой части, 


} поэтому не следует ожидать от него того, 


что он станет чем-то вроде Мапо 64 или 
Зопк Адуетиге. Хоть революционной иг- 
рой Кюпоа 2 и не назовешь, но своим 
появлением она способна очень обрадо- 
вать тех, кто соскучился по хорошим, ка- 
чественным, двухмерным платформен- 
ным играм! Напоследок остается лишь от- 
метить то, что в Америке она появится 
только в июле этого года. 


Ассоциация по Борьбе с Компью- 
терным Пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной — собственности 
компании ЗОМ\У (ЗСЕЕ) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ЕЁЗРА ) 


на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное хра- 
нение и уничтожение конфискован- 
ной контрафактной продукции в РФ 


мимими.е[<ра. 
ги 


Академик 


мой, самой само! 
аботчиков ЦпКе4 бап 
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Издатель: Зеда Разработчик: Упйед бате Аг$$ 
Дизайнер: Теёзиуа МигидисН! Количество игроков: 1 
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самой страйной персоной на 
японской/йгровой сцене. 


никакой абонентской платы 


Оборудование сертифицировано. Лицензия Госкомсвязи России №8758, №10005. 


В КОМПЛЕКТ ВХОДЯТ: 


УЖЕ подключенный ТЕЛЕФОН 


Ч ЕХОЛ ДЛЯ ТЕЛЕФОНА со второй минуты _ 


ПОРТАТИВНОЕ УСТРОЙСТВО 


НАМО$ ЕКЕЕ 
д ТАК ЖЕ КАРТОЧКА БИ+ 


все налоги включены 
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По словам самих 
разработчиков, их 
новый проект посвя- 
щен «интригующим, 
опасным, героичес- 
ким побегам офице- 
ров войск союзников 
из немецких концен- 
трационных лаге- 
рей». Впрочем, по- 
лагаю, что после по- 
сещения нескольких 
ночных дискотек, на 
которых постоянно 
крутит новые диски 
пулеметчик Ганс, 
правильность мысли 
о том, что в нашем 
(то есть военноплен- 
ном) деле главное — 
вовремя смыться, 

не вызывает ника- | 
ких сомнений. 


ничуть не удивляюсь тому, что 

именно наша страна смогла 

одолеть немецко-фашистскую 

гидру в годы Великой Отечес- : 
твенной Войны. Только такой душевный, 
открытый и очень-очень умный народ мог ! 
справиться с толстыми и наглыми бюрге- : 
рами. То, что в нашей стране живут имен- 
но такие люди, лично у меня не вызывает ! 
никаких сомнений. Тем более, что послед- : 
ние из них развеялись буквально на днях. ! 
Как-то, путешествуя в направлении родно- 
го дома, я был вынужден ступить на весь- 
ма скользкую дорожку. Навстречу мне дви- 
галась старушка-божий одуванчик в сопро- 
вождении малолетнего внука. Перед са- ! 
мым скользким участком трассы бабушка ! 
остановила юного россиянина и громко и 
отчетливо произнесла: «Подожди! Не иди! 
(Сейчас посмотрим, упадет дядя или нет, а 
потом уж и пойдем». Изрядно порадовав- 
шись такой фразе, я чуть было не расплас- ! 
тался на ледяной трассе, однако вовремя 
взял себя в руки, в очередной раз подумав ; 
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о том, что такой народ всегда и везде по- ! 
: бедит. Жалко, этого не понимают импор- ! 
тные разработчики, с маниакальным упор- | 
посвященные 


ством выпускающие игры, 
Второй Мировой Войне, в которых фигури- 
руют все кто угодно, но только не совет- 
ские военные. По крайней мере, это мож- 
но сказать о готовящейся к выходу игре 
Ризопег о! Маг. 


| Действие Ризопег о# Маг будет происхо- 


дить в 1941 году в четырех концлагерях: 
Заюпка, Заад ШИ |, Завд ШИ И и Со? 


:; Сазве. Удивительно, но самого популярно- 


го лагеря — Освенцима — в игре посетить, 


: не удастся. И это при том, что именно бла- 


годаря ему миру стала известна весьма 


; мий союзников. Конечно же, ими окажутся 
англичанин, француз, голландец и америка- 
нец. Объединяет их одно — все они оказы- 
ваются в немецком плену, откуда пытаются 


: сбежать на протяжении игры. Несмотря на 


справедливая фраза «Каждому свое», кото- 
рая красовалась над воротами фабрики : 


Итак, игрокам предстоит отыграть роли че- 
тырех офицеров, состоящих на службе ар- ; 


смерти. 


} то, что все четверо пленных являются 
; экспертами в разных областях боевой под- 


готовки, цель у них одна на всех. И за ценой 
они не постоят. Так, среди умений, которые 
будуг направлены на дело достижения сво- 
боды, можно назвать мощную физическую 
подготовку (хотя откуда она у заключен- 
ных?), способность к незаметному переме- 
щению, так называемая «очаровательность», 
которая должна позволить решать пробле- 
мы с немецкими надзирательницами, и зна- 
ние иностранных языков, дающее возмож- 
ность читать этикетки на бутылках со шнап- 
сом и предупреждения на электрифициро- 


В Ризопег о{ М/аг все персонажи будут 
управляться независимо друг от друга. 


Платформа: РС, бопу Р!ау5байоп 2 Жанр: З0- 
асНоп/ адуепбиге Издатель: Содетаз(ег$ 


Разработчик: \Лде батез Онлайн: НёЕр:/ Имлмим. 


содетазбегз.сот/ро\ми/ 


Традиционно для Р$2, движок РОМ/ способен отображать 
десятки фигур на экране. 


Очу 


Дата выхода: зима 2001 


ментариев разработчиков, в одиночку 


побеги у них будут получаться не слиш- : 


ком успешно. Иначе как еще можно по- 
нять слова, что все ОНИ «встретятся в 
Со? — наиболее тщательно охраняе- 
мом концлагере»? Так или иначе, но 
именно там великолепной четверке бу- 
дет суждено объединить свои усилия и 
навострить лыжи из вражеского плена. 


Ризопег о! \М/аг создается на доселе 
никому не известном ЗО-движке АНа$. С 


РАоОМЕН СЕ ММА 
и | 


его помощью разработчики обещают 
воссоздать оригинальную атмосферу не- 
мецких концлагерей. Для этого все окру- 
жение в игре планируется сделать пол- 
ностью интерактивным. Таким образом, 
гуляя по лагерю, игроки смогут загля- 
нуть в печи крематориев, проветриться в 
газовых камерах и, конечно же, посетить 
другие аттракционы. Если повезет, то 
лишь в качестве зрителей. 


Вообще, все действия по планированию 
и осуществлению побегов в Ризопег оЁ 
Маг отдаются на откуп игрокам. Как 
офицеры будут покидать гостеприимные 
лагеря, зависит только от их фантазии. 
Так, например, можно попытаться ус- 
троить побег с применением взрывчатки 
или попробовать улизнуть на самодель- 


: ном дельтаплане во время авианалета. 
} Однако между побегами у заключенных 
} также будет немало проблем. В любой 
: момент они могут быть схвачены охран- 
: никами и подвергнуты жестоким наказа- 
‚ ниям, о которых даже не хочется думать. 
: Впрочем, при грамотном планировании 

БЕЯ : действий сбежать от гадких фашистов 
Однако, насколько можно понять из ком- ! 


получится с минимумом потерь. Кстати, 
если повезет, то в качестве сувенира с 
собой можно будет захватить какого-ни- 
будь вражеского офицера. 


Итак, если вы хотите взглянуть на ус- 
тройство немецких лагерей смерти из- 
нутри, а заодно помочь томящимся там 
пленникам исчезнуть из них еще до под- 
хода советских войск, то обратите вни- 
мание на Ризопег о{ Маг. Ведь помог- 
ли же союзникам наши деды одолеть фа- 
шистов. А мы чем хуже? 
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Официальный издатель на территории России - компания "БУКА" 


Новая эпоха ® жанре экшм от 5-ето када. Насикяший шок! Сочетание боеВых искусст 


бостока, сюжета и фафики ® силцле анцыё и фантастически красивых пейзажей 
мегаполиса ХХ! бека. В 4 


109 2057. Фы- секретный агент спецслужб по имени Коноко. 
Фаша задача - уничиожить криминальный синдикат, урожающий благополучию 
6сей планеты. Ио’Эальнейшие события размифают некотда прочные фаници , 
добра изла.. Мрачное ужасающее прошлое постепенно п] 

® памяти Коноко.. И @эрыбается тысячей смертельных , разяших 
очно В цель! 


( 


Системные требования: 

Операционная система — \Мицонб 98/2000/МЕ 

Процессо Иеийит |1 266 МИх (ОО МИ; рекомендуется) 

Оперативная память 64 Мб (96 Мб рекомоюуеткя) 

Фидео а ускоритель (Орел @1софместимый) 

00с400 2», 12+ Каде Йо е1890 СТАИ. ОЙка, 

ея 128 рекомендуется) 

Места на жестком иске 800 Мб 


Игры компании "Бука" почтой: тел. (095)190 9768 или е-тай: памва{@ава.ги 
По вопросам оптовых закупок: обращаться потел. (095)111 5156, 111 5440, 
е-тай: паке{@Бика.сот 


амым развитым производ- 
ством в Китае на сегодняшний _ 
день, если верить газетам, ко- 

миксам и передаче «Спокойной _ 
ночи, малыши!», является производство ки- | 
тайцев. А самым развитым производством в — 
Европе вот-вот станет создание «платфор- 
меров». Благодарить за это стоит монстра | 
компьютерной индустрии (5 Зой. Еле-еле | 
отбившись от огромного количества денег, 
напавших на компанию после выпуска ею 
культового платформенного боевика Ваутай 
2, руководство гиганта решило тут же при- | 
няться за разработку нового проекта. Пос- 
ледним оказалась игра Ем Тиип: Сурпеп’ $ 
Снготаез. Конечно, она не является бра- 
том-близнецом Ваутап, несмотря на прак- _ 


менее, ряд схожих черт между играми гаран-_ 
тирует Ем! Туип народную любовь и память, 


Сюжет игры вращается вокруг истории 
круглого, словно Кубик Рубика, сироты 


Вячеслав 


Вбр 


кода: || квартал 2001 


по имени Сурпеп. Дело в том, что во 
время празднования собственного Дня 
Рождения несчастный ребенок, даже не 
успев вскрыть банку с праздничной ту- 
шенкой, оказался перенесенным во Все- 
ленную, которую населяли чудовища из 
его ночных кошмаров. Правда, на этот 
раз они были вполне настоящие. 


Мерзопакостные монстры, как оказа- 
лось, уже долгое время терроризирова- 
ли фантастическую страну, доведя ее : 
жителей до того, что последние уже го- 
товились дружно сделать себе суицид. ! 
Увидев такое дело, Сурмеп решил не ! 


только вырваться из чудовищного мира, 
чтобы успеть вернуться на свою вече- 
ринку до того, как его тушенку слопают 
наглые гости, но и перед этим навести 
порядок во Вселенной, где он оказался 
по воле какого-то шутника. 


Впрочем, Сурпеп на самом деле вовсе 
не такой идиот, каким он может пока- 
заться с самого начала. И он отнюдь не 
собирается падать грудью на амбразу- 
ры, если, конечно, под его ногами не 


: окажется присыпанный снегом лед. Все ! 


дело в том, что, будучи повернутым на 
различных комиксах, в сказочном мире 


о ------ 


мыльную оперу «Кошмар на улице Вя- 
зов», снятую в тапда-стиле, и вы, может 
быть, поймете, что нас ждет после выхо- 
да в свет Ем! Тмт: Сурпеп’$ 
Спготс!ез$. 


При этом новая игра, как гордо хвастаются 
‘разработчики, по уровню видео-эффектов 
оставит далеко позади всех своих конку- 
рентов, включая самого Ваутап 2 и 
ЗехТе5. Впрочем, вы это можете увидеть 
и на скриншотах, любезно предоставлен- 
ных нам разработчиками. Стоит отметить, 
ЧТО «мультяшный» стиль графики вкупе с 
параноидальной фантазией ребят из п 
(Лего, работающих над Е\Й Тмйп: 
Сурцеп’$ Спгопк!ез для ЦБ $08, позво- 
ляют надеяться, что перед нами и в самом 
деле окажется красивый, стильный плат- 


форменный боевик. 


К сожалению, пока до сих пор так оконча- 
тельно и не ясно, каким же образом 
Сурпеп будет спасать страну своих ноч- 


а т 
о 


молодой человек получил возможность 
периодически превращаться в Зирег 
Сурпеп. По сравнению с этим героем 
Супермен кажется убогим извращенцем, 
носящим красные трусы поверх рейтуз, а 


ных кошмаров. Известно лишь, что в ЕУЙ 
Тип: Сурпеп’$ Спгопкез основной 


’ упор будет делаться на классические 


Бэтмэн — вообще летучей мышкой, : 


притворяющейся монашкой. В итоге са- 
мое веселье, трэш и угар начинаются в 
Ем Тулп именно тогда, когда на арене 
появляется Зирег Сурпеп. В итоге поп- 


робуйте представить себе знаменитую : 
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адуеп{иге-элементы. То есть в игре бой- 
цам с чудовищами предстоит разгады- 
вать загадки, кромсать в мелкий винег- 
рет всевозможную нечисть и вежливо 
общаться с более достойными персона- 
жами. Причем последних в Е\й Тит: 
Сурпеп’$ Спготез будет никак не 
меньше сотни. При этом обитать они бу- 
дут на восьми огромных уровнях, являю- 
щихся на самом деле островами, каждый 
из которых будет представлять собой со- 
вершенно уникальный мир. 


Судя по всему, игра будет обладать порази- 
тельной графикой, приятным чувством юмо- 
ра черного цвета и динамичным игровым 
процессом. А мимо такого набора, согласи- 
тесь, будет трудно пройти. И мне кажется, 
что никто и не пройдет. [ 
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“Джи джей - чумовая джинсовая одежда 
к МОЛОДЬ 


РКЕУ[ЕУУ ВАКООЦВ'$ САТЕ 


Вячеслав 
Назаров 


ак сказал один очень хоро- ; 

ший человек, надо верить в: 

счастливое будущее. Даже ! 

тогда, когда тебя давит па- ! 
ровой каток, который расплющил туло- ; 
вище и уже почти добрался до головы. ; 
Кто знает, может быть, именно в этот ! 
момент ученые изобрели средство для !: 
житья без туловища? Впрочем, я нев! 
курсе, скоро ли изобретут подобное : 
средство. Зато я почти наверняка уве- ! 
рен, что игра, которая станет стандар- ! 
том для великого множества игр всех ! 
жанров, создаваемых для Р!ауайоп 2, : 
скоро увидит свет. Речь идет о Ваиг” $ | 
ба{е: Багк АШапсе. До того момента, ! 
как я одним глазком взглянул на демо- ! 
версию игры, я думал, что перед нами : 
предстанет всего лишь очередная под- ! 
делка, предоставляющая повод в оче- ! 
редной раз покричать о том, какой ерун- : 
дой занимаются разработчики и что ше- } 
девры рождаются раз в тысячелетие (не ! 
чаще!). К сожалению, несмотря на то, ! 
что существует лишь два мнения: мое и ! 
неправильное, — я вынужден признать, 
что ошибался. Впрочем, исключение ! 
лишь подтверждает правило. | 


То, что уже к сегодняшнему дню подго- ! 
товили ребята из помпа $1и910$, : 
просто поражает воображение. Удиви- ! 
тельное рядом, но, судя по всему, лишь : 
разработчикам Багк АШапсе удалось ! 
выжать максимум (по крайней мере, на 
сегодняшний день) из такой хитрой же- : 
лезки, как Р!ау51айоп 2. Пожалуй, это 
один из тех редких случаев, когда вир- : 
туальный мир оказывается лучше и кра- ! 


Издательство. Глегр!ау и студия Вю\маге, вооружившись 
великолепным движком Мемегмииег М5, работают 
над совершенно новым воплощением Вселенной 
Ва!диг'$ бае для Р!ау$аНоп 2. 


сивее своего реального собрата. Рябь на 
воде, огромные красочные взрывы, фан- 
тастически плавная анимация буквально 
заставляют браться за ручку и бумагу, 


: чтобы написать письмо в «Спортлото» 


или столь же могущественную организа- 


: цию и потребовать представить разра- 


ботчиков ко всем возможным и невоз- 
можным наградам. Можно даже посмер- 
тно, чтобы торжественнее получилось. 


Возможно, многим на первый взгляд Эагк 


'АШапсе покажется... клоном ОуаБо. Нель- ! 


зя сказать, что это впечатление будет 


} трому вникнув с суть происходящих ве- ! 


слишком уж обманчивым. В игре все бои : 


происходят именно с видом от третьего 


лица. А если еще и учесть, что бойцам ! 


придется с пугающей регулярностью про- ! 


рываться сквозь легионы врагов, встре- : 
чающихся и в мрачных подземельях, ив ! 


праздничных склепах, и среди белоснеж- ! 


ных горных вершин, то подобные сравне- 


ния так и начинают крутиться на языке. ! 
Слава Богу, что подобные совпадения : 


Платформа: Р5е Жанр: ВРС Издатель: |пбегр!ау 


Разработчик: В!аск |$1е Эвифю$/ЗЭпом/ па 56и4ю$ 
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здесь же и заканчиваются. СзаБю ГуаБю’й, 
но в Бак Аапсе буквально все пропитано. 
духом Ваигз бае. Разумеется, новый 
проект создается все по тем же правилам 
Адуапсед Бипдеопз & Огадопз. При этом те 
путешественники, которые уже бывали в 
мире культовой ВРС, без труда сориенти- 
руются в том, где же именно станут проис- 
ходить события Бак А№апсе. С неменьшей 
легкостью они разберутся в эпических 
произведениях, сложенных по мотивам со- 
бытий, имевших место быть в мире 
ВаФиг’$ ба!е в последние несколько де- 
‘сятков лет. 


Вообще говоря, процесс игры в Багк ! 


'АШапсе будет очень похож на просмотр 
интерактивной телепередачи. По-быс- 


щей, игроки словно оказываются перед ! 


телевизором, который передает репор- 
таж из жизни сказочной страны. Все пер- 
сонажи, начиная с главных героев и за- 
канчивая совершенно неначительными 
личностями, выглядят, словно совершен- 
но реальные существа. Касается это и 
барменши, при виде которой у Бивиса и 
Баттхэда совершенно определенно слу- 
чился бы приступ спермотоксикоза, и 


моряка из портового городка, и даже Че- 
ловека-невидимки, которого абсолютно 
не видно. Таким образом, речь идет о 
том, что, глядя на готовую к сегодняшне- 
му дню версию Оагк АШапсе с точки 
зрения качества графики, в ней нельзя 
найти ни одного слабого места. Здесь я 
вынужден просто попросить вас пове- 
рить мне (иначе мне не удастся вас об- 
мануть, чего, впрочем, я делать не соби- 
раюсь). Все те недостатки, обычно свой- 
ственные играм для Р!ау$!айоп 2, такие, 
как текстуры с низким разрешением, 
раздражающее глаз мерцание и прочая, 
и прочая ни имеют никакого отношения к 
новому проекту из серии Ваиг’$ бае. 


К сожалению, в данный момент говорить 
о чем-то большем, нежели визуальная 
сторона игры, не приходится, поскольку 
разработчики оберегают свое детище 
строже, чем последнюю бутылку пива 
похмельным утром. Однако, если все 
стороны Вагк АШапсе будут прорабо- 
таны так же тщательно, как и ее графи- 
ка, то перед нами, безо всякого сом- 
ненья, окажется одна из лучших, если не 
лучшая, игра года. Что же, новому тыся- 
челетию — новые шедевры. ® 
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ВИХ ЧИ ХТУНГ 
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лежат не на его совести. 


| 


МЕ БАКИ 


рая привычка делает свое дело, и спустя 
это не революция и даже не супершедевр. 
| Эмитрия Эстрин 


менить свое мнение? 


кош к! 


|\е Вагкег никогда раньше не : 
делал игры. Он писал страш- : 
ные романы и сценарии к! 
фильмам ужасов. По этой при- ! 
чине успех проекта Ипаута представлялся ! 
сомнительным во всех отношениях. Одно ; 
дело — телесериалы Ма тгеед и Не!габег, : 
и совсем другое — компьютерные игры. Но : 
теперь даже самые отчаянные пессимисты ; 
вынуждены признать: Се Вакег справил- . 
ся со своей задачей на твердое «отлично». : 
По крайней мере, те немногочисленные не- ; 
достатки, которые нам удалось обнаружить, ! 
; роны — разработчики, которые пошли по пути 
: наименьшего сопротивления. С другой — иг- 
С!ме Вакег’$ Ипдутд — игра невероятно | 
эффектная. По эффектности ее можно ! 
сравнить с пгеа! или НаН-Ше. Ощущения, : 


между прочим, действительно очень схожи. ! 
Первые минуты игры заставляют поверить в ; 
то, что это долгожданная революция или, ! 
по крайней мере, супершедевр, хочется | 
петь дифирамбы и сочинять в журнале ! 
соуег-з1огу эпического размаха. Однако ста- ! 
} Завязку к сюжету, между тем, можно было бы 
несколько часов все становится ясно. Нет, : 
: ческой. По крайней мере, избавиться от впе- 
Упдупо можно легко назвать отличной иг- ! 
рой, но не более того. В чем же дело? По- : 
чему в процессе игры мне пришлось так из- ! 


7 | Если бы в игре было больше полигонов, то, в м выше. 


Се ВагКег никогда раньше не делал 
игры. Он писал страшные романы 

и сценарии к фильмам ужасов. По этой 
причине успех проекта Уп4утд представ- 
лялся сомнительным во всех отношениях. 
Одно дело — телесериалы Ман геед 

и Нейгаег, и совсем другое — компьютер- 
ные игры. Но теперь даже самые отчаян- 
ные пессимисты вынуждены признать: 
СПуе ВагКег справился со своей задачей 
на твердое «отлично». 


Все дело в начале игры. Прием, к которому 
так часто прибегают грамотные разработчики 
и который так хорошо иллюстрирует пример с 
пдуто, можно было бы назвать «синдромом 
первого уровня». Смысл в том, чтобы сделать 
гениальное начало игры (первый уровень, 
миссию и пр.). Все остальное не так важно. 
«Первый уровень» оставит прекрасные впечат- 
ления у игрока, который вдохновленный свои- 
ми собственными впечатлениями на одном 
дыхании дойдет до самого конца и не обратит 
внимания на неожиданно появляющиеся не- 
достатки. В итоге все довольны. С одной сто- 


роки, загипнотизированные «первым уров- 
нем». Ипдуто в этом отношении — типичней- 
ший пример. Действительно, игра начинается 


ДОСЬЕ Платформа |-° Жанр. \—= 
Е и: Весвгопю Аг 


так, как начинался НаН-Ше и Упгеа|, а превра- 
щается в ЗО-асвоп уровня выше среднего. 
Впрочем, не стоит расстраиваться — при всем 
при этом играть безумно интересно, а отор- 
ваться от монитора весьма и весьма непросто. 


назвать банальной или, если хотите, класси- 
чатления, что все это мы уже где-то видели 


или читали, чрезвычайно непросто. Вообрази- 
те себе богатое поместье, населенное призра- 


; ками, бесами, демонами и прочей нечистью, 


Занудные го, р отличную идею. Впрочем, в игре есть атмосфера 
ин, исправляющий все недоработки сценаристов. 
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которая не дает покоя хозяину дома. Хозяи- 


пронзительного вопля умирающей горнич- 
ной неприятно вдвойне. Впрочем, уегету 


поместья) нашел выход из положения — он 
пригласил в гости своего друга, исследова- 
теля сверхъестественных явлений и оккуль- 
тиста. Друг по имени Патрик Гэллоуэй 
(Рашск Сайомау) никак не мог отказать хо- 
зяину, ибо был обязан ему своей жизнью. 
Явившись в поместье, Патрик начал прово- 
дить расследование и наводить в доме по- 
рядок. 


Так начинается игра. Скажу сразу, она 
страшная. Пожалуй, даже очень страш- 
ная. По части атмосферности Упдупд ос- 
тавит позади себя далеко не самых худ- 
ших представителей жанра. Гигантский и 
странно пустой особняк в полуготическом 
стиле, жуткие голоса, непонятные тени, 
старые картины... Страшно просто пе- 
редвигаться по такому дому, а когда... С 
этим «когда» связано великое множество 
разнообразнейших игровых ситуаций, ко- 
торым стоило бы посвятить отдельное 
место. 


‚ го героя, за спиной которого в воздухе ка- 
на легко можно понять: по ночам вообще ; 
неприятно просыпаться, а просыпаться от : 
: торое время потерял желание проходить иг- 
: рудальше. Открыв очередную дверь в 0соб- 
Сомепапе (так зовут несчастного владельца ; 
} кольку за ней обнаружился самый настоя- 
: щий ад. Попробуйте вообразить себе не- 
} большой островок, висящий в черно-багро- 
; вой бездне... А что вы скажете насчет длин- 
} ного коридора, в котором колыхающиеся на 
| сквозняке занавески ровным счетом ничего 
} не позволяют разглядеть? Милые детали 
: вроде лужи крови, медленно стекающей в 


чался жутковатого вида призрак. Демони- 
ческий хохот завершил начатое, и я на неко- 


няке, я чуть было не свалился со стула, пос- 


потолок (!), укрепляют жуткое состояние иг- 
рока. И, естественно, после такой артподго- 
овки выскакивающие из под лестницы бе- 
сы повергают играющего в состояние шока, 
и револьвер кажется не таким уж надежным 
оружием. Вялые попытки отбиться, убежать 
и спрятаться в самый темный угол на этих 
тварей не производят большого впечатле- 
НИЯ. 


В процессе прохождения развивается и сю- 
жет. О таинственных обитателях дома мы 
узнаем из разговоров с немногочисленны- 
ми, но все же довольно общительными МРС 


} или из разного рода документов, которые 
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Как известно, причиной постоянного страха 
является не монстр, не ловушка, а постоян- 


напряжение первое время вообще не остав- 


Се Вакег’з Упдутод более чем хватает. 


шое настенное зеркало. Естественно, пер- 
вым же желанием было заглянуть в него. 
Лучше бы я этого все-таки не делал... В зер- 
кале я с ужасом обнаружил отражение свое- 


мы находим в процессе исследования мира 
пдутд. Думаю, что не ошибусь, если ска- 
жу, что эти документы являются продуктом 
творчества самого Се Ващега. Лично 
мне, впрочем, читать каждую найденную 
бумажку было не особенно интересно. С 
другой стороны, способы добычи информа- 
ции порой могут быть весьма экзотичными. 
К примеру, в библиотеке мы обнаруживаем 
знакомое привидение, которое с прокля- 
тиями летает от одной этажерки к другой. 
Найдя нужную книгу, привидение пролис- 
тывает в ней несколько страниц, бросает ее 
на самую верхнюю полку и исчезает. (К сло- 
ву сказать, от этой, на первой взгляд, не- 
винной сцены волосы на голове встают ды- 
бом). Как достать книгу и узнать, что так 
могло заинтересовать призрака? Очень 


} просто: выстрелить в нее из револьвера. 
: Книга упадет, и тогда можно будет узнать 
ное, изматывающее ожидание. Дьявольское ! 
} детали существенно разнообразят прохож- 
ляет игрока, вздрагивающего от каждого ! 
шороха. Тем более что неожиданностей в ! 
; Конечно, нам не придется вечно бродить по 
Так, например, в самом начале игры я зашел ; 
в какую-то комнату и обнаружил там боль- : 
} колько изменится, поскольку мы автомати- 
} чески перейдем на условный «второй уро- 
; вень». Здесь, конечно, дизайнеры и сцена- 
} ристы не будут нас удивлять так часто, хотя 


довольно интересные вещи... Такие милые 


дение игры. 


кошмарному особняку, со временем при- 
дется его покинуть. И тогда... Тогда все нес- 
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иневредимым. Простой, но какой эффектив-, 
ный прием! Очень похоже на аналогичную : 
ситуацию в Наи-Ше, когда мы бегаем по раз-! 
рушенной Васк Меса, с трудом узнавая зна- ! 
} митивизма не было уже очень давно. Прос- 
} тенькие головоломки иногда могут стать при- 
Се Ващег’з Ипаутд — игра абсолютно ! 
линейная, хотя в самом начале поверить в : 
это отнюдь непросто. В доме очень даже лег- ; 
} ном конце — надежно закрытая дверь, в дру- 
;: гом- дверной проем, закрытый энергозащи- 
дальше, нужно открыть дверь. Чтобы открыть ; 
дверь, нужно найти ключ. Чтобы достать ! 
ключ нужно: либо перебить охрану в лице ! 
; стенах, зачем-то попрыгал перед зеркалом, 


комые места. 


ко заблудиться. Схема прохождения, тем не 
менее, банальна до безумия. Чтобы пройти 


«заряд бодрости и энергии» не покинет игро- 
ка некоторое время. Итак, нам придется про- 
гуляться по саду поместья, посетить кладби- 
ще и монастырь, отправиться в далекое 
прошлое... Конечно, и здесь обнаружится 
масса деталей, усиливающих игровую ат- 
мосферу. Летучие мыши, вылетающие из 
склепа... Мистическая тень от креста монас- 
тырской церкви... Кстати, от монастыря сох- 
ранились лишь развалины... Путешествуя по 
ним, мы сможем найти три артефакта и, ак- 
тивировав их, оказаться в прошлом. В прош- 
лом монастырь, разумеется, окажется целым 


монстров, либо решить простенькую голово- 
ломку, либо найти другой ключ. Схема может 
незначительно варьироваться. Кажется, что 
мы попали во времена Боот’а — такого при- 


чиной приступов бешенства. Так, например, 
я, оказавшись запертым в странном коридо- 
ре, никак не мог найти из него выход. В од- 


той, и зеркало. Сквозь энергозащиту не 
прорваться. Стрельба в зеркало ничего не 
дает. Что делать? Прощупал каждое пятно на 


} попытался выбраться через окно и под конец 
} забраться на потолок. Выяснилось, что нужно 
; пройти СКВОЗЬ зеркало, найти специальное 
} заклинание и с его помощью снять энергоза- 
: щиту. Логично, в общем-то, но кто знал, что 
} сквозь зеркала можно ходить? 


: Значительную часть игрового процесса, 
: впрочем, придется посвятить не решению 
} немногочисленных головоломок, а уничтоже- 
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нию разнообразной нечисти. В качестве 
средств уничтожения разработчики предло- 
жили оружие и заклинания. Оружие, кстати, 
весьма своеобразно. Стандартным револь- 
вером и ружьем, конечно, никого не уди- 
вишь, но что вы скажете о косе, «коктейле 
Молотова» или драконах? Драконы — это, 
вне всяких сомнений, грандиозное изобре- 
тение дизайнеров. Нечто похожее было 
лишь в пгеа! Тоитатеге. Итак, Патрик дер- 
жит в руках яйцо, из которого по нажатию 
левой кнопки мыши вылупляется и летит в 
указанном направлении дракон. Прикол в 
том, что на время вид «из глаз героя» сме- 
няется видом «из глаз дракона». А главное — 
драконом можно управлять! Кстати, взры- 
вается он не хило... 


Заклинания также весьма разнообразны и 
при этом своеобразны. Возьмем, напри- 
мер, заклинание с непереводимым назва- 
нием Зстуе. В принципе, им можно пользо- 
ваться для того, чтобы лучше ориентиро- 
ваться в темных помещениях. Однако это 
заклинание также позволяет видеть прош- 


20 го 


лое... В одной из монастырских построек, 
где лежал чей-то скелет, я, наверное, по 
чистой случайности, скастовал стуе и стал 
свидетелем любопытной сценки. Какой-то 
монах пал жертвой нападения очередного 
монстра. Причем пал жертвой он аккуратно 
втом месте, где лежал скелет. Когда закли- 
нание закончило свое действие, я ошелом- 
ленно заметил, что скелет встает и пытает- 
ся отправить на тот свет меня самого! Неп- 
лохой поворот событий, не правда ли? Дру- 
гое заклинание позволяет вам оживлять на 
короткое время поверженных противников, 
которые на этот раз будут сражаться на ва- 
шей стороне. В обычном сражении в луч- 
ших традициях асвоп появляются, таким 
образом, тактические элементы... Большое 
впечатление произвело на меня и другое 
заклинание. По мановению руки главного 
героя в центре экрана появляется нагло ух- 
мыляющаяся черепушка. Стоит отпустить 
правую кнопку мыши, и черепушка с дики- 
ми воплями устремится в пространство до 
первого препятствия. В районе препят- 
ствия произойдет вполне симпатичный 
взрыв... 


В графическом отношении Ипдута бе- 
зупречен. Придется, конечно, согласить- 
ся с Романовым — полигонов действи- 
тельно маловато. Но спецэффекты! Что- 
бы полюбить эту игру, достаточно уви- 
деть падающие снежинки! Прекрасно 
анимированы полигонные модели мон- 
стров и МРС, великолепно подобраны 
текстуры, а эффекты освещения вызы- 
вают чувство восторга. Как и предполага- 
лось, у движка Цпгеа| оказались весьма 
широкие возможности... Впрочем, ради 


справедливости необходимо отметить, 
что многие испытывают серьезные проб- 
лемы с производительностью... Иначе го- 
воря, игра беспощадно тормозит. Вооб- 
ще я с некоторым трудом представляю 
себе машину, на которой в Ипдутд мож- 
но успешно играть в разрешении 
1024*768... Впрочем, со всем этим мож- 
но легко смириться. 


Очень жаль, конечно, что разработчикам не 
удалось поддержать высочайшее качество 
игрового процесса до самого конца... С дру- 
гой стороны, пропустить Упдуто, значит, 
совершить непоправимую ошибку. Поверь- 
те мне, такие игры встречаются редко. Да- 
же очень редко... © 
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ри чем тут ЭитСоамег, ведь : 
речь в статье идет о Тпете : 


Ра Шпс.? Сейчас поймете. 


Винсент в «Криминальном Чти- ; 
ве» с аппетитом рассказывал про маленькие ! 
различия в образе жизни европейцев и аме- ! 


риканцев. Пиво в «МакДональдсе», метри- 
ческая система, майонез — все это уже успе- 
ло стать притчей во языцех. Однако герой 
фильма Квентина Тарантино забыл поведать 
миру про еще одну очень характерную, хотя и 
не такую уж маленькую особенность жизни 
европейцев. Представьте себе, эти странные 


люди очень любят английскую фирму ! 


его адд-оп’ом или ехрапзюп раск’ом опять- ; 
} таки никак не получится. При ином стечении ! 
; обстоятельств ТАК мог бы выглядеть тот же 


Эт Тпете Рак, однако это не совсем то, что 
нам обещали разработчики. А обещали нам, 
как вы помните, совершенную бизнес-мо- 


} дель, эдакий экономический симулятор кор- 


Вийтод, ценят ее продукцию и с ума сходят : 


от торговой марки Тпете Рак. Удивительно, 


риканцам игру под названием ЭтСоазег, 


европейцев игрой под названием : 


порадовала 

ТТете Рак (пс. Многим из нас это может по- 
казаться дикостью, но там, на родине Вин- 
‘сента и в землях любителей майонеза огром- 


ное значение придают именно названию, ! 


торговой марке. Бессмысленная на первый ! 


ВЗГЛЯД «абракадабра» в состоянии вытянуть 
даже самый среднестатистический во всех 


порации. Сами разработчики говорили, что 
т Тпете Рак — это игра, больше предназ- 
наченная для детей, в то время как в тете 
Рак пс. все куда более серьезно и прибли- 


жено к реальности. Откровенно говоря, не : 
знаю, что могло получиться, если бы ребята 
из Вийтод сделали бы то, что обещали. То, ! 
что получилось, однако, тянет, максимум, на 
: хорошую работу над ошибками в т Тпете : 
ведь американцы куда больше любят Махзи ! 
все, что каким-либо образом связано со сло- : 
вом сое"! Мудрая Вестопк Аиз разом ос- : 
частливила обе части света и, подарив аме- ! 


Рагк. Иначе говоря, игра отнюдь не плоха, но 
насквозь вторична. 


} вообще все осталось по-прежнему. Мы точно 
: также, как и раньше, строим и развиваем ! 


отношениях продукт. Так что следующую час- : 
ть серии Тете Ра в Америке Весхопю Айз : 
может назвать как-нибудь вроде Эт Войег ! 
Соазег Тусооп. И нам, простым любителям ! 


хороших игр, тогда сразу станет все ясно. 


Поскольку Европа к нам несколько ближе, 


чем Америка, то игру мы также будем назы- 


вать Тпете Рак пс. Название, конечно, 
несколько громоздкое, но с этим уж ничего ! 


поделать нельзя — какое есть, такое есть. 


Дабы сразу расставить точки над1, скажу, что 
на полноценный сиквел Тпете Ра пс. ни- ! 
как не тянет. Хотя, с другой стороны, назвать ! 


ДОСЬЕ : стратегия 


: тителям — радость и удовольствие, то теперь : 


парк развлечений, заботимся о поддержании ; 
: прохождения. Все остальные изменения но- 
батываем на продаже прохладительных на- ! 
питков. Изменения проявляются потом, когда ! 
} Предлоложим, однако, что вы никогда в жиз- 
пать не можем... Вот тогда-то и становится 
понятно, что теперь мы не сами по себе, что : 
мы работаем в серьезной компании, в кото- ! 
рой нужно продвигаться по службе, что у нас ; 


хорошего настроения у посетителей и зара- 


выясняется, что землю, как раньше, мы поку- 


есть определенные цели и задачи... А новые 


территории мы не покупаем, а в буквальном 
смысле слова осваиваем. 


Короче говоря, у нас появилась конечная ! 


цель. Если раньше мы строили и развивали ; 


: парк для того, чтобы он был большим и кра- ! 
} сивым, чтобы нам он приносил доход, а посе- : 


: все куда более прозаично. Надо сделать 
Нет, серьезно, мне не удалось обнаружить ! 
| каких-либо серьезных изменений, новаций, : 
которые могли бы изменить наше отношение ! 
; к игровому процессу. На первый взгляд, 


карьеру, стать президентом компании. На 
каждом этапе игры у нас есть строго опреде- 
ленные цели. Они могут быть связаны с ос- 
воением новых земель, получением золотых 


} билетов и продвижением по службе. Попро- 


буйте вообразить себе Эт Тпете Рак со 
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стройной и логически завершенной схемой 


сят косметический характер. 


ни не играли ни в Тпете Рак, ни в т Тйете 
Рагк, однако прямо-таки мечтаете построить 
идеальную сеть парков развлечений, став 
при этом президентом процветающей компа- 
нии. В этом случае Тпете Ра |пс. сможет 
вас удивить. Я, например, был немало удив- 
лен, когда убедился, что в главном меню от- 
сугствует опция настроек, Согласитесь, нес- 
колько странно. Однако еще больше я был 
удивлен, когда захотел поменять разреше- 
ние, установленное разработчиками по умол- 
чанию. Ну, не нравится мне играть в 640*480, 
нучто теперь делать. Конечно, с сообщением 
о том, что для этого Тпете Рак пс. необхо- 
димо перезагрузить, можно было бы сми- 
‚ если бы игра после этого не вылета- 

в операционку безо всяких предложений 
сохраниться. Очень дружелюбно и вежливо. 
Это, кстати, далеко не единственный случай 
такого «корректного» игрового поведения, так 


что фраза «Тлете РагК пс. не позволит 
вам расслабиться ни на секунду» должна 
прозвучать буквально. 


Забудем о технических мелочах, в конце 
концов, они не должны заслонять собой 
саму игру. Итак, строительство и развитие 
парка. Вообще-то разработчики обещали, 
что большую часть игрового процесса бу- 
дет занимать дизайн «американских го- 
рок»... Их можно понять, принимая во вни- 
мание чудовищную популярность Во!ег 
Соазег Тусооп, но все-таки они были не 
правы. Хотя надо отдать должное справед- 
ливости, «американских горок» в Тпете 
РагК пс. хватает. Дело в том, что слиш- 
ком долго возиться с ними не придется — 


10 дополнительных призов - 
американский вестерн 
“Молодые стрелки” на ВУО 


в этом просто нет смысла. В принципе, 
разработчики предусмотрели возможнос- 
ть предварительного дизайна «американ- 
ских горок» в особом режиме (0езоп КИ), 
и последующего размещения изобретен- 
ных конструкций в парке. Но лично мне 
значительно более интересны в игре ат- 
тракционы (кроме «американских горок», 
которые не многим отличаются друг от 
друга есть еще бесчисленные разновид- 
ности каруселей, «чертовых колес», гоноч- 
ных трасс и пр.), а сами посетители. 


К слову сказать, теперь ваш парк будет 
пользоваться успехом не только у детей. 
Его с большим воодушевлением будут по- 
сещать взрослые мамы и папы и даже де- 
душки и бабушки. Причем у посетителей 
разных возрастных категорий разные пот- 
ребности. Если дети обожают сверхско- 
ростные «американские горки», то взрос- 
лые люди с большим уважением относят- 
ся к медленным аттракционам, а пожилые 
— вообще предпочитают любоваться на 
цветочки и зеленые деревья. 


Что делают посетители? Они много и часто 
жруг, нагло мусорят, покупают воздушные 


_ шарики, посещают туалеты и катаются на ат- 


тракционах, Мне, как теоретику, пришлось 
провести маленький эксперимент, который 
мог бы подтвердить некоторые интересные 


свойства искусственного интеллекта в 

Тпете Рак !пс. Эксперимент состоял в 
простейшем наблюдении за одним из посе- 
тителей с того момента, как он заходит в 
парк. В качестве оного посетителя был выб- 
ран мальчуган в здоровенной бейсболке. 
‘Описывать его внешность смысла не имеет, 
поскольку несчастный представлял собой 


Фанаты ВоНег Соа$ег Тусооп (за бугром таких не мало) будут в восторге. В Тпете РагК пс. можно 
дать волю фантазии и реализовать все свои самые сумасшедшие идеи. Система дизайна таких 
сложных построек вполне доступна для всех без исключения. 


Вообше неожиланностей в тете Рац шс. хватает. 


То какая-нибуль не по голам бодрая бабка проткнет 


маленькой девочке шарик, то туалеты прилуг 

в аварийное состояние, то аттракцион сломается... 
О каждом незначительном событии нам 

< большим воолушевлением рассказывает наша 
интерактивная помощница. Вот такой вот 
экономический симулятор... 


плоский спрайт... Хотя это к делу не относит- 
ся. Итак, как вел себя объект нашего экспе- 
римента? Первым делом он отправился к 
ларьку, в котором продавались хот-доги, ку- 
пил один и, надо полагать, благополучно сло: 
пал. Закусив хот-дог порцией картошки-фри, 
он выпил стакан газировки и отправился в 
туалет, Как вы думаете, что он сделал, после 
того, как вышел из туалета? Совершенно вер- 


‘стошнило прямо на дорожку. Очевидно, пос- 


на «американскую горку», но внезапно захо- ! 


тел пить и двинулся на поиски любимой «Ко- 


ка-Колы» в каком-то непонятном направле- ; 


нии — ларек с прохладительными напитками 
находился совсем рядом. В процессе поис- 
ков сильная жажда, терзавшая клиента, нео- 
жиданно исчезла, но зато его стала мучить 


он смог лишь попрыгать на каком-то глупом 
аттракционе, и выпив-таки стаканчик холод- 
ной газировки, отправиться восвояси. Конеч- 
ное состояние объекта можно было бы опре- 
делить, как дюже голодное и несчастное. Ка- 
кой вывод можно сделать из всего этого? Ис- 


; кусственный интеллект в Тпете Рак пс. 


самобытен, наши посетители способны вести 
себя неординарно, хотя и не исключено, что 
при этом еще и тупо. 


В подтверждении вывода относительно иг- 


рового А! можно привести еще несколько : 


примеров с поведением наших доблестных 


: работников парков. Там своя экзотика. Так, 
но, отправился за очередным хот-догом. ! 
Сьъев вторую сосиску в тесте, несчастный по- : 
чувствовал себя плохо, и его немедленно ! 
; ками. Я многое могу понять, но какого чер- 
ле этого пацан решил, что со жратвой пора ! 
завязывать и обратил, наконец, свой взор на : 
аттракционы. Прокатившись на какой-то ка- ! 
русели, объект эксперимента приобрел себе : 
зонтик (ибо шел сильный дождь) и отправил- : 
ся вглубь парка. Там он встал было в очередь ; 


в каком-то пустынном углу артиста, кото- 
рый развлекал дворника, жонглируя шари- 


та высокооплачиваемый и высококвалифи- 
цированный работник парка не может от- 
личить дворника от посетителя парка? 


Проблема, конечно, легко решается после : 


размещения зон патрулирования для каж- 


дого работника, но погрешности искус- ! 


ственного интеллекта будут продолжать 
радовать вас своими неожиданностями в 


любом случае. 


Вообще неожиданностей в Тпете Рак пс. : 


хватает. То какая-нибудь не по годам бодрая 


бабка проткнет маленькой девочке шарик, то 
жуткая депрессия. В растравленных чувствах ! 


туалеты придут в аварийное состояние, то ат- 
тракцион сломается... О каждом незначи- 
тельном событии нам с большим воодушев- 
лением рассказывает наша интерактивная 
помощница. Вот такой вот экономический 
симулятор. Оказывается, мы, как и раньше, 
должны заниматься всем: следить за часто- 
той полива цветочков, очищать урны и бо- 
роться с правонарушителями... Не то, что бы 
это было не интересно, просто все это уже 
было и немножко надоело. Конечно, претер- 
пел изменения экономический аспект игры — 
появилось больше возможностей микроме- 
неджмента. Теперь вы можете назначать 


} стоимость посещения каждого аттракциона, 
: определять вместимость и скорость послед- 
я, например, был немало удивлен, увидев ! 


них. Разработчики говорят, что игрок может 
построить экономическое управление парка 
по примеру «Диснейлэнда», назначив плату 
лишь за вход и сделав посещение всех ат- 
тракционов бесплатным. Я бы, однако, не ре- 
комендовал экспериментировать... 


Вот, скажем, тест на безопасность: необ- 
ходимо сделать так, чтобы за месяц не 
сломался ни один аттракцион. Или за 
тридцать дней продать большое количес- 
тво хот-догов. Или сделать так, чтобы в те- 
чение одного месяца настроение среднес- 
татистического посетителя не снижалось 
ниже определенного уровня. 


Как и раньше, по парку можно гулять. Вид от 
первого лица, впрочем, реализован не самым 
лучшим образом. От обилия кривых спрайтов 
рябит в глазах, машина начинает резко тор- 


} мозить, а пользы от прогулок по парку нет ни- 


какой. Такая привлекательная идея увидеть, 
свой собственный парк глазами обычных по- 
сетителей, в общем, не сильно вдохновляет. 
Разработчикам следовало бы подумать о бо- 
лее качественной ее реализации — в конце 
концов, все это мы уже видели. 


Движок был незначительно улучшен. В 
частности увеличился ттатегае. Сущес- 
твенно увеличился диапазон масштаби- 
рования — можно рассмотреть незначи- 
тельные детали на спрайтовых фигурках 
или поднять камеру так высоко, что бу- 
дет виден весь парк разом. Впрочем, иг- 
рать реально только с привычным углом 
обзора в три четверти. Кроме всего про- 
чего, было бы необходимо отметить ка- 
тастрофически долгое время загрузки 
игры. 


В принципе, это все. Если разработчики 
Вигод полагали, что им удастся вдохнуть 
в старую игру новую жизнь, то они глубоко 
ошибались. Если они просто хотели в оче- 
редной раз потешить фанатов жанра, то 


; они могут праздновать победу. Хотя лично 
} мне очень бы не хотелось в следующий раз 
Игровой процесс прекрасно разнообразят ; 
различные спаепдез, задачи, которые ди- ! 
ректора компании предлагают вам решить. ! 


получить что-нибудь вроде ит Во!ег 
Соаз{ег Тусооп. Хотя, конечно, и не в наз- 
вании дело.... 


Возвращение 
Черного Дракона 


_ Во 


'ЭЯВоскревшение 


/ 


Каждый герой имеет свой 
собственный метод борьбы: 
атака, хитрость и магия. 


12 различных боевых 
комбинаций для каждого 
из трех героев, дают вам 
небывалые возможности 
для одиночных поединков. 


® Два мистических мира, 
Айрос и Саграс, 
представленные на восьми 
уровнях. 


® Пять различных арен для 
поединков в каждом мире. 


Жрица, 
выполняющая 
священную миссию 


270ит-МГ) 


ПРОЕКТ- МУЛЬТИМЕДИА 


Три героя... 
..три приключения... 


...одна судьба 


Ролевая игра, 
приключение и аркада, 
объединенные новейшей 
ЗО технологией, 
выполненная в жанре 
Адуепеаге 
ЕюЪипо. 
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Ги! 


О, ЭТИМИЛЫЕ 
ЧЕЛОВЕЧКИ! 


накомство с  сеттлерами 
приятное. Милые симпатич- 
ные существа, в которых хо- 
чется потыкать пальцем и 
дружелюбно сказать «бу-у». Они работя- 
щие. Они исполнительные. Они даже не 
бунтуют и не требуют построить таверну... 


Четвертая часть без преувеличения 
культового сериала является самой яр- 
кой. Притом что в ней нет ни одного по- 
настоящему революционного новшества. 


Сергей Дрегалин 


Ни одного. Множество мелких доработок 


— да, идеально подобранных балансиро- ! 
вочных грузиков для игрового процесса ! 
— снова да, но больше ничего, кроме от- ! 
менной реализации. Игра настолько оп- ! 
рятна, чистоплотна и красива, что от нее ! поселились в новом мире. Мире потря- 


сающе красивом. Он наполнен жизнью — !: 


невозможно оторваться. Действо, кото- 
рое затягивало еще в первой части, от- 


:РС 


:Вме Вуе 


точено до совершенства. И именно ; порхают с ветки на ветку, а меж стволов 
поэтому Зе{егз М уготовлено купаться ! бегает лесное зверье. А какая там вода! 


в ярких лучах славы. 


Три расы — римляне, майа и викинги — 


веточки деревьев колышутся, птички 


: хозяйственная стратегия 
: Вше Вуе 


: Репмит И 300, 64МВ ВАМ, желате- 


лен З)-акселератор 


Чегз4.сот/ 


: Вобр:/ Имлмм.зе- 
: февраль 2001 года 


Четвертая часть 

ез преувеличения 
культового сериала 
является самой яркой. 
Притом что в ней 


нет ни олного 
по-настоящему 
революционного 
новшества. 

Ни одного. 


Сказка — наверное, такие водные прос- 
транства сделали бы честь самим «Кор- 
сарам». На зависть конкурентам появи- 
лась возможность плавного изменения 
масштаба: хочешь -воспари к облакам, 


' хочешь — сделай фигуру маленького сет- 


тлера размером во весь экран... Короче 
говоря, над игровым движком серьезно 
потрудились, и результаты этого труда 
налицо. Точнее, на монитор. 


Структура миссий — с хитринкой. Преж- 
де чем добраться до базовых кампаний, 
предлагается освоиться с дюжиной(!) 
тренировочных миссий. В них нетороп- 
ливо и вкрадчиво, в типично сеттлеров- 
ском стиле разжевываются все возмож- 
ности игры, от основополагающих мо- 
ментов до полупрофессиональных сек- 
ретов. Освоившись, беремся за кампа- 
нии, которых по одной на каждую расу... 


Сергей Амирджанов 


Дмитрий Эстрин 


средний балл 


Борис Романов 
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отзывы” 
{ ПИЛОТОВ РАВКАШ 


... Гейм каассный. Посае ... Вообще могу сказать - 
первого ПАРКАНА думап- что на просто отлично. Наконец мы 
данной ниве уже придумывать дождапись и чисто российского 
нечего - каюсь- ошибся... проекта- а не переводного 


такого качества ..: 


С уважением»: НАКЕЕУ 
Михаил Биохин 


... Я - Иванов Кирийй Г..-1 ку- 


пиа себе РагКап- допжен вам 
признаться- что все эти не- 
сколько дней я не выходип из 
рагкапа. Эта игра по-страшно- 
му затягивает своим геймпаеем 
и особенно графикой. Таких 
игр я не видел уже нескопько 
пет. . - 

С уважением- Иванов Кирипа 


С удовольствием Начал играть 

в "Паркан. Железную страте- 
гию”. Порадовала продуманная 
концепция игры и интерфейс. 
Особенно приятно- что игру 
сдепапа отечественная компа- 
ния. Жепаю таких же удачных 
разработок в дапьнейшем! 

Хлебников Г. В. 


ПЕЛАГ ОНТ \АТАТЕЙ 


№. — — Сергей 


Ррегалин 


Легко поставив Тсемлпд Ба[е: Неаг ог {Ве \Микег 
лестные 9 баллов, я не кривил душой. 
Игра удалась — все незаметно пролетевшие сутки 

были наполнены азартом и яростным интересом. Жаль 
только, все хорошее уж слишком быстро заканчивается. 


Ну очень быстро! 


С 


о{ 4пе МИтег не будет рабо- 
тать без оригинальной игры. 


Ни под каким соусом. Это ! 
объясняется идеологией этого продолже- Е 
ния — оно не является полностью самос- ; 
тоятельным и активно использует ресурсы : 
} случайно умерщелена под ножом кривой ; 
} чит-программы, то можно и сгенерировать : 
Итак, что уготовила нам сладкая парочка : 
В/аск 15е и егрву на этот раз? Вариантов : 
: менным еще со времен Ваигз бае. 
вым диском и начинаем играть в 1семйпа : 
а[е с самого начала, получая доступ к но- : 


старого доброго 1семипа Бае. 


два. В первом случае мы вооружаемся но- 


вым локациям, персонажам и предметам. 


Второй вариант более изысканный — все ! 
наследие оригинальной игры уходит в Ле- ! 
ту, амы разгуливаем исключительно в ок- : 


рестностях города Гопейумоод. 


Второй вариант имеет ряд оговорок. Бро- 
сившись грудью на новый модуль, мы пол- 
ностью теряем возможность вернуться в хо- 
рошо знакомые локации. Обратите внима- 
ние — полностью. Так что при таком раскла- 
де мы не навестим кузнеца Конлана и не пе- 
ребросимся парой слов с Орриком в его 
одинокой башне. Кроме этого, Неай о пе 
Мег ориентирован на партию, где персо- 
нажи достигли, по крайней мере, девятого 


разу предупреждение — Неам ; 
‚ вы достаточно хорошо покутили в ориги- : 
; нальной игре — десятый-одиннадцатый уро- | 
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уровня. Разумеется, это не проблема, если : 


вень тогда гарантированы (а для профессий : 
воров они могли достигать и четырнадцато- ; 
го-пятнадцатого!). Впрочем, если ваша пар- ; 
тия куда-то запропастилась или оказалась ! 


героев по-новой. Нет проблем, этот священ- р 
ный процесс оставался практически неиз- ! 


Долина Ледяных Ветров издавна славилась ! 


: умением притягивать проблемы. При ее | 
упоминании тут же звучит лаконичный воп- : 
рос — «что на этот-то раз?»... На этот раз ; 
причиной волнений стал великий воин- | 


а сколькб удовольствия! 


красивыми. 


Более-менее стандартный ехрапзюп раск: 
Ничего сверхъестественного мне обнаружить не удалось. 


ВосЬЕ Платформа 
Разработчик 
Интернет 
Дата выхода 


Жанр 


—СЕМЛМО ОАБЕ 


‚ по имени \\МУНдепе. Красавец. При- 
рожденный лидер. Могучий богатырь... 
Одно плохо — совсем мертвый. И долгие 
века лежало его нетленное тело, однако 
неожиданно он возьми да возвратись в 
мидгард, в мир живых. Чудо свершилось 
благодаря силе еще одного легендарного 


: героя-варвара /етад — того самого, что 


принес себя в жертву, дабы остановить 
полчища демонов, грозивших уничтожить 
все варварские племена. Собственно, с 


Издатель 
Компьютер 


Возможности порядком обновленного движка, подтянутого 
до уровня Ва!4иг* $ ба{е И, видны невооруженным взглядом... 


Был бы только ускоритель. 


Удивительно,.не факт = небольшой аддон, всего на сутки игры, 


Лично я эту вещь не понял, но поскольку она всем нравитея, 
пришлось поставить нормальную оценку. 


Именно такими должны быть все ехрайзюп расК'и. Интересными, недолгими, 


Страна Игр #06 


Отработанная тактика медленного продвижения вперед 
и выманивания противников поодиночке больше не работает. 
Враги нападают все вместе, гурьбой. 


Гробницы — это святое... 
Равно как и подземелья, 

в которых наш отряд искате- 
лей приключений проведет 
большую часть времени. 


этим товарищем мы уже хорошо знакомы, 
так как именно вокруг него вилась сюжет- 
ная нить 1семипд Оа!е, и дополнительные 
сентенции в эту сторону не требуются. 


Так вот, дух уетад вселился в \МУ!депе. Воин- 
нежить стал собирать вместе разрозненные 
племена, странствуя от края до края долины. 
Под его началом собралась настоящая нес- 
метная рать, которая обосновалась рядом с 
городом 1опейумюо4 — самым маленьким из 
десяти городов Долины (более подробно о 
территориально-политическом делении До- 
лины читайте в СИ #68). детад, говоривший 
синими устами МУ!епе, призывал воинов 


ь 
$ 
и 

№ 
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гался, однако своего восставшего из мер- 
твых владыку он боялся ничуть не мень- 
ше. Раздираемый этой дилеммой, он ре- 
шил-таки действовать, но действовать ти- 
хо. Он обратился к группе бравых искате- 
лей приключений, слава о которых греме- 
ла по всей Долине... Догадываетесь, к че- 
му нас подводит повествование? 


Верно, к началу приключений. Забегая 
вперед, скажу, что остановить кровопро- 
литие нам все же удастся. Не полностью, 
разумеется, но, по крайней мере, океан 
крови не прольется. Разве что море. Одна- 
ко не буду раскрывать тайны сюжета — чи- 
тайте полное прохождение в следующем 
номере, там-то и оттянемся. 


Пошли по нововведениям. Основные тех- 
нические достижения Неай о {пе МАщег 
— аони несомненны по сравнению с ори- 
гинальной игрой — обязаны технологиям ! 
Вафиг$ Сбае |. Все несовершенства : 
1семмп@ Оае были подтянуты до уровня; 


Ключевой локацией в Неам о{ {пе \ММгиег является городок под 


названием Гопе!умоо4 — самый маленький из десяти городов 


Долины Ледяных Ветров. 


сражаться за свои земли. «Долина принадле- 
жит нам!» — с этими волнующими кровь ло- 
зунгами варвары натачивали свои топоры и 
полировали лезвия мечей. 


Незадолго перед началом великого похо- 
да шаман по имени Нуойдег решил про- 
вести сеанс медитации — так, на всякий 
случай. Видения, которые открылись 
третьему глазу особы, приближенной к 
священным божествам, оказались неожи- 
данными и... жуткими! Океаны крови, го- 
ры бесформенных тел — все это было аб- 
солютно бессмысленными жертвами гря- 
дущей войны. Шаман не на шутку перепу- 


Страна Игр *0Ь 


этого ролевого монстра. В частности, ра- 
бочее разрешение стало 800 на 600 против 
оригинальных 640 на 480. В списке офи- 
циально неподдерживаемых режимов, но 
на поверку вполне работоспособных, ока- 
зываются разрешения вплоть до 2048 на 
1536. Задаром не нужно, но все равно — 
почему-то приятно... Игра более активно 
эксплуатирует возможности трехмерных 
акселераторов из числа тех, что уверенно 
дружат с Орепби. Цветность легко выстав- 
ляется в 16, 24 и 32 бита — любая палитра 
к вашим услугам. Вдобавок к этим насле- 
ДИЯм «большого брата», в Неай о 11е 
МАииег появилась возможность сворачи- 
вать панели, которые автоматически 
всплывают при активации паузы. 


Заметным изменениям подверглась тем- 
ная лошадка по имени искусственный ин- 
теллект монстров. Первый и он же пос- 
ледний явный результат этих изменений 
— массовая атака противников. Дело в 
следующем — если вашу группу увидел 
хотя бы один монстр, то он не только бро- 
сается на несчастных охотников до экспы, 
но и галантно приглашает с собой всех 
сородичей. Чуете, куда дует ветер? Выма- 
нивать вражин поодиночке больше не по- 
лучится, любимый финт ушами не прой 
дет. Соответственно, изменятся и бои — 
из преимущественных стычек «вся группа 


на одного» они превратятся в массовые 
ристалища. Стенка на стенку, кровь за 
кровь, ухо за ухо... 


Что еще новенького? Из кардинального — 
магия. Ребята из В/аск 15е с барского пле- 
ча подарили магам полтора десятка новых 
заклинаний от второго до восьмого уров- 
ней. Среди прочих наиболее эффектными 
оказались два — Зипйге (уровень 5, школа 
Ипуосавоп) и АБ-Байт’$ Ног \Мпд$ 
(уровень 8, школа Месготапсу). Первое 
вызывает мощный взрыв, сродни эффекту 
от классического йгебай, который расхо- 
дится во все стороны от мага, а второе в 
определенном радиусе забирает всю влагу 
из живых существ. Во как. 


Не обделены и жрецы — на их долю приш- 
лось еще больше заклинаний, аж сорок 
две(!) штуки. Примеры? Извольте — спел- 
лы Мо Тоисй (уровень 3, школа АНегавоп) 
и Ваде Вагйег (уровень 6, школа 
Вуосавоп). Первый заражает жертву каким- 
то инфекционным заболеванием, от чего у 
нее резко снижается количество наноси- 
мых повреждений. Больше того, болезнь 
заразна и может распространиться на дру- 
гих супостатов, находящихся рядом с жер- 
твой заклинания. Второй спелл окружает 
жреца вращающимся кольцом из остро за- 
точенных клинков. 


Нового магического оружия насчитывается 
более двух десятков, но куда интересней 
мещанские штучки — кольца да амулеты. 
Еюп’$ Вид ОЕ \МИгагагу обладает уникаль- 
ной способностью удваивать количество 
заклинаний пятого уровня, которое может 
выучить маг. Кой’; Вюо@ — приятный 
амулет, снижающий время сотворения 
заклинаний, а также увеличивающий на 
одну пятую наносимые повреждения ог- 
нем. Или, скажем, защитные предметы 
экипировки — щит Эмеа о! е Вемепап! 
(пользуясь случаем — Локи, привет!), до- 
бавляющий паладину бонус +3 к АС, а так- 
же позволяющий ему раз в день кастовать 
заклинание Цпдеад \Мага. Другой пример 
достойной защитной экипировки — доспе- 
хи Митег Ктод’$ Рае, обладающие АС 3, а 
также 25% бонусом к сопротивляемости 
огню и холоду — и это при весе всего в 25 
(двадцать пять!) фунтов. 


Противники в основном старые, хотя нес- 
колько новых лиц в стане врагов таки поя- 
вилось. Например, воины-варвары, шама- 
ны, несколько новых разновидностей не- 
жити — Бапом м!дР$, майта мготе, 
Чгомпед 4еаФ и апита! 5рий$. Из более 
серьезных ребят нужно выделить гиган- 
тских ледяных червей Ветога? и несколь- 
ко новых видов водных элементалей. В об- 
щем, есть с кем поразмять кости. 


Заключительный вердикт — положитель- 
ный. Даже очень положительный. Будь иг- 
ра подлиннее раза в полтора-два (обсле- 
дуя каждый уголок, не торопясь и преры- 
ваясь на короткий сон и фагоцитоз, игру 
вполне можно пройти за сутки), я бы, не 
задумываясь, поставил ей десять баллов. 
Только учтите, что это оценка продолже- 
ния — не самой игры. Единственно, за что 
можно сказать «фи», так это за чрезмерно 
линейный сюжет, хотя криминала в нем 
нет. Наоборот, интересно — пускай и нес- 
колько напыщенно. Сам удивляюсь — 
|еграу давно пресытила всех самоповто- 
рением, и от Неац оЁ пе Мищег я ждал 
полного отторжения. Ан нет, обошлось... 


Вот только обойдется ли в следующий 
раз? ® 


ЕАН 


РАО 


кажу сразу: если ты, поклон- 

ник СИ, до последнего вре- 

мени вставлял в приставку 

диски исключительно с 
Сгазп Вап@ соо! или Сгос и привык ви- 
деть на экране ярких сказочных персона- 
жей — то Вейго Нейх не для тебя. Дей- 
ствительно, новый проект компании 
Кгопо$ Одна! ЕщепаттепЕ рассчитан на 
очень зрелую аудиторию. Но именно 
этим он и примечателен! Вообще, надо 
сказать, что Р$опе всегда отличалась от 
других консолей (например, от Мтепдо 
64) тем, что на нее выходило большое 
количество проектов, рассчитанных на 
тинейджеров. Вот почему на обратной 
стороне многих дисков стоит пометка 
«Мациге» (для аудитории старше шес- 


тнадцати лет). Честно говоря, если бы 
оценку Вего Нейх пришлось бы давать 
мне, то я непременно бы поставил ей 
«А» («Адий оту»), так как то, чем напич- 
каны все четыре диска игры, заслужи- 
вает именно такой оценки! 


Сегодня, в то время, когда многие компа- 
нии-разработчики (включая такого гиганта 
игровой индустрии, как №епдо) решили 
обернуться назад и вдохнуть жизнь в хоро- 
шие, но уже давно забытые проекты, дру- 
гие компании, напротив, устремили свой 
взор в будущее. Ярким примером этого 
является 005. Эта компания не занимает- 
ся выпуском Рарег Мапо-подобных про- 
дуктов, которые призваны напомнить гей- 
мерам о добрых восьмидесятых. Предста- 


Реаг ЕНесс: Кем Нейх = настоящий хитовый проект! Несмотря на несколько недора- 
ботанноейуправление, ОН Станет примечательным экземпляром в вашей игротеке! 


Настоящий шедевр, знаковое событие в жизни новой игровои индустрии Увы, 
всем этим а Е 2 не является. _ Е хорошая игра. 


Приятная во всех отношениях игра. в... И с первого. же момента 
и держить в напряжении до последнего кадра. 


Игра могла бы быть значительно лучше, если бы выш ана Р52. 


1 


Элег -Кафаров 
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Секс, ложь, тайны, бесконечные 
захватывающие дух приключения 
и видеоигры. Что объединяет 

все это? Где все это способно 


слиться воедино? 


Ответ предельно прост: 
Реаг ЕНесе 2: Вего Нейх! 


щение мира в хаос, и появляется в игре 
Хана Цу-Вакел, главная героиня Вено 
Нейх. В этой миссии ей помогают ее 
«правая рука» и доверенное лицо Райн 
Кин (новый персонаж), Ройс Глас и Якоб 
Декорт, хладнокровный убийца, одержи- 
мый страстью к деньгам и крови, кото- 
рый заражен той же болезнью, посте- 
пенно умерщвляющей все человечество. 
Захватывающий сюжет начинает разви- 
ваться с того момента, когда Хане пред- 
стоит заполучить некие образцы ДНК, 
затем вы сможете поочередно попробо- 
вать себя в роли трех остальных персо- 
нажей. И, как многие из читателей, воз- 
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: Рауббанцоп 
: Асмоп-адуепвиге 


; 40$ 
Епбегбапгтепе 


: Кгопоз Ода! 
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Кено НейЙх напоминает 
некогла очень 
знаменитый Кез Аепе 
Е\й. Очень привлека- 
тельно проект выгля- 
ЕВ 
Похоже, некогда ка- 
завшаяся немного 
странной технология 
се|-ПаЯте стала 
очень модной, и ее 
применяют при созла- 
нии многих проектов, 
например, Кено Нейх. 


вив миру в середине девяностых годов Ла- 
ру Крофт (ТотЬ Ваюег Зепез) и Хану (Реаг 
ЕНес®, Е0$ стремительно взобралась на 
звездный олимп и с тех пор надежно удер- 
живает там свое положение. И если Лара 
Крофт сейчас готовится к покорению 
РауЗЧайоп 2, то уже несколько забытая Ха- 
на решила дать свою последнюю гастроль 
на РауЗ!айопОпе. Именно так в феврале 
этого года и началось триумфальное шес- 
твие Вейто Нейх. . 


200/Марм/ (8?) / 
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система Гонконга, ужасный и безумный 
Нью-Йорк, многочисленные секретные 
биологические лаборатории, наполнен- 
ный монстрами мистический остров бес- 
смертия Пенглай Шан, огромная китай- 
ская пагода, а также загадочный зате- 
рянный город-призрак Кси’ан, гробница 
первого китайского императора. В конце 
же своего пути нашим персонажам пред- 
стоит встретиться с подлой сестрой- 
близнецом Райн по имени Мист. Разви- 
тие сюжетной линии в Веёо Нейх во 
многом зависит от тех решений, которые 
вы примите в ключевые переломные мо- 
менты игры. Как и в первой части Реаг 
ЕНес\, в конце каждого уровня вам 
предстоит сразиться с очередным бос- 
‘сом. Если стараться пройти игру до кон- 
ца как можно быстрее, то, скорее всего, 
для этого вам потребуется около пят- 
надцати часов. Если же вы преследуете 
цель раскрыть все ее секреты, то вам 
вряд ли удастся сделать это менее чем 
часов за шестьдесят! 


Теперь постараемся более подробно 
рассмотреть новый продукт с техничес- 
кой точки зрения. Вего Нейх напоми- 
нает некогда очень знаменитый Везеп! 
ЕМ1. Очень привлекательно проект выг- 
лядит графически. Похоже, некогда ка- 
завшаяся немного странной технология 
се!-зпафтд стала очень модной, и ее 
применяют при создании многих проек- 
тов, например, Вео Нейх. Новоиспе- 
ченный продукт выглядит словно пер- 
воклассный диснеевский мультфильм 
(вот только сюжетик у него далеко не 
диснеевский!). Анимация персонажей 
просто великолепна, и если забыть о 
том, что все происходящее на экране — 
плод работы процессоров Р!ауЗЧаНоп, то 
все можно с легкостью принять за муль- 
тфильм. Для взрослых. Почему для 
взрослых? Да потому, что, помимо раз- 


Итак, вы только что приобрели диск, вы- 
хода в свет которого так долго ждали, и 
трясущимися от нетерпения руками ак- 
куратно вставляете его в серенькую ста- 
рушку Р!ауб\айоп. С этого момента вы 
погружаетебь в настоящий бурный кру- 
говорот страсти, интриг и, естественно, 
бесшабашных приключений. На самом 
деле вторая часть Ееаг ЕНес+ является 
скорее не продолжением первой серии, 
а ее предысторией. В начале действие 
разворачивается в 2048 году в Гонконге. 
После многочисленных генетических 
экспериментов на Земле началась пол- 
ная неразбериха, в мире стали процве- 
тать биологические преступления и тер- 
роризм. Более того, появилась загадоч- 
ная болезнь, пожирающая тысячи жиз- 
ней! Именно для того, чтобы решить все. 
эти проблемы и предотвратить превра- 


можно, уже догадались, отважной чет- 
верке предстоит противостоять распрос- 
транению страшной чумы двадцать пер- 
вого века. Как и оригинальная Реаг 
ЕНес+, вторая серия начинается во 
вполне реальном мире, но позже этот 
мир становится полностью непонятным 
и сверхъестественным. И ебли вы пок- 
лонник очень страшных историй с дина- 
мичной и непредсказуемой сюжетной 
линией, то этот продукт для вас! Продукт 
вобрал в себя все лучшее, чем распола- 
гает особый жанр приключений под пу- 
гающим названием «зигума! Погтог» 
(борьба за выживание), при этом пре- 
терпев небольшие доработки, чтобы 
привлечь внимание и прийтись по душе 
более широкой аудитории. Всего же на- 
шим героям предстоит изучить восемь 
миров, среди которых канализационная 


нообразных отвратительных тварей, мо- 
ря, нет, океана крови, в Ве!го Нейх дос- 
таточно много... эротических сцен! Та- 
кие столь непривычные для видеоигр 
сцены предназначены для того, чтобы 
разогреть еще больший интерес к свое- 
му новому детищу. Не знаю, как к этому 
отнесутся геймеры, всем ли это придет- 
ся по душе, но эта «новинка» точно не 
сможет остаться незамеченной! Неболь- 
шим недостатком графики является то, 
что иногда, особенно в открытых прос- 
транствах, далекие от персонажа объек- 
ты выглядят как непонятное месиво. Но, 
с другой стороны, из-за довольно мало- 
го количества силиконовых наворотов 
время загрузки сведено практически к 
нулю. Вообще, необходимо отметить тот 
факт, что сложных деталей в игре, на са- 
мом деле, предельно мало (видно, раз- 


= 


работчики решили, что после эротичес- 
ких сцен ни на какие детали никто обра- 


щать внимания не будет!). В принципе, : 


эти детали действительно не играют ре- 


шающего значения, так как столь прив- | 


лекательный сюжет не дает обращать 


внимания ни на что иное. Кстати, как я : 


уже отметил, Вето Нейх — это «зигума! 
Воггог». А это значит, что главной целью 


Кгопоз Оюйа! Емецаттеп! было до по- : 


лусмерти запугать сидящего перед теле- 
визором игрока. И это им удалось! Вам 
не раз придется вздрагивать, ронять 


— она вам понадобится! Ну а чтобы 
знать, в какой момент принять очеред- 


ций выбирайте «сазяс соптор! Также в 
Вего Нейх достаточно неудобный пуепюгу 
— он очень сложный. У меня, например, бы- 
ли достаточно неприятные моменты при вы- 
боре оружия во время сражений в реальном 
времени. А все это из-за того, что убить пер- 
сонажа, за которого вы играете, можно, нане- 
ся ему, порой, всего лишь один удар! Имен- 
но эта с первого взгляда странная возмож- 
ность убивать, нанеся всего-навсего один ре- 
шающий удар, и способна разжечь в игроке 
неповторимый азарт! Ведь из-за этого вам 


: зачастую придется проходить с самого нача- 
джойстик и истерически кричать — так ! 
что делайте запасы валерьянки заранее : 


ную горсть желтеньких таблеточек (если ! 


вы предпочитаете принимать ее в таб- 
летках), то именно для этого предусмот- 


ла один и тот же уровень вновь и вновь толь- 
ко потому, что в самом его конце вас кто-то 
совершенно случайно убил! Кстати, раз уж 
речь у нас зашла о врагах, то просто нельзя 
не отметить тот факт, что всего в Вео Нейх 


; насчитывается более шестидесяти различных 


; монстров, которые обладают достаточно хо- 
рительные разработчики поместили на ; 


Вам не раз прилется 
взлрагивать, ронять 
джойстик и истери- 
чески кричать — так 
что делайте запасы ва- 
лерьянки заранее — 
она вам поналобится! 
Ну а чтобы знать, в ка- 
кой момент принять 
очередную горсть 
желтеньких таблето- 
чек, то именно лля 
этого прелусмотри- 
тельные разработчики 
поместили на экран 
специальный датчик, 
который призван опо- 
вещать вас о близкой 
опасности! 


^ 


1 


экран специальный датчик, который : 


призван оповещать вас о близкой опас- 
ности! В новом проекте используется 
уникальная графическая технология 
«МоНоп ЗОЕХ Тесппоюду», которая спо- 
собна создавать удивительно красивую 


и выразительную графику! Просто оше- ; 


ломляюще выглядят видеовставки! 


Теперь о досадном недостатке, который спо- 
собен значительно подпортить общее впе- 
чатление о Веёго Нейх, а именно ее управ- 
ление! Что ни говори, а управление игры — 
пожалуй, важнейшая деталь геймплея. И 
именно с ним у Вето Нейх достаточно боль- 
шие проблемы. Вообще, у геймера есть два 
альтернативных способа управления: класси- 
ческое или трехмерное. Классическое — бо- 
лее-менее просто (подчеркиваю словосоче- 
тание «более-менее»). А с трехмерным у 
многим из вас могут возникнуть проблемы. 
Все дело в том, что из-за определенных не- 
доработок временами оно слишком медлен- 
ное или, напротив, слишком чувствительное. 
Так что мой вам совет — из бесчисленных оп- 


рошо развитым А. Ну а чтобы этих самых 
врагов уничтожать, в вашем распоряжении 
находится огромный выбор самого разнооб- 
разного оружия (аж в три раза больше, чем в 
первой части!) — начиная от обычных писто- 
летов и заканчивая мощными базуками и 
всесжигающими огнеметами. Кроме уничто- 
жения ненавистных противников вам также 
предстоит решить бесчисленное количество 
разных головоломок. Но учтите, даже если 


вы считаете, что справиться с очередным 
паззлом просто нереально (как, например, с 
сейфом-холодильником в «Братьях Пило- 
тах»), то внимательно осмотрите все вокруг — 
чаще всего решение банально просто и нахо- 
дится прямо у вас под носом! Так что будьте 
предельно внимательны и раскройте пошире 
глаза, дорогие мои! 


Ну вот и подошли мы к тому самому мо- 
менту, когда пора выносить окончательный 
приговор результату работы компании 
Кгопоз Оюна! Емецаттеп!. Что же, надо 
отдать ей должное — поработали ребята на 
славу! Им удалось создать, по праву, один 
из лучших проектов на РауЗавоп за всю 
ее шестилетнюю историю! Похоже, с на- 
шей  тридцатидвухбитной  старушкой 
происходит то же, что и с Мтепао 64 — 
под. самый ее конец, словно заключитель- 
ные аккорды великого реквиема, выходят 
по-настоящему хитовые проекты! И эти ак- 
корды еще раз всем напоминают: «Не 
стоит недооценивать Р!ауЗЧайоп! Она еще 
жива и будет жить». © 
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ех сущ 


атформ. Почему бы, ыми периодически любя 


е концов, и нет? 


нький Ма. 


МЕ. только что отгре: 


мел, а потому ничто не 


дезавезавый |9 И, 
На Р!ау${аНоп игра традиционно балансирует на грани 
играбельности. У Р$2 и РС-версиях дела идут получше. 
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Несмотря на очевидные промахи разработчиков, МВА Ыме 2001 
все же смотрится и и грается вполне достойно. 
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ила на свете в далекой Франции : 
: США, не покладая рук, а руки у него, поверь- 
те, очень сильные. Как говорится: «Я здоров, 
} чего скрывать. Я пятаки могу рукой ломать. А 
рой НейБоу, с профессиональной руки МмаРа : 
: еще тогда знал, что нечто подобное, в конце 
} концов, появится на нашей планете :). 

что жанр асвоп далеко не новинка, а наоборот : 

} Что ж, присмотримся поближе к каждоднев- 
: ному расписанию нашего СуперПерца. 
} Представьте себе социалистическую Чехос- 
| ловакию образца начала 1962 года. Перец | 
; просыпается (если он, конечно, вообще | 
} спит) сутра, и его оповещают, что в этой са- 
Итак, представьте себе, что по ту сторону : 
океана, а именно в Соединенных Штатах А., 


компания Сгуо |егасвуе. И ре- 
шила она порадовать мир 
своим новым созданием — иг- 


ставшей в простонародии «СуперПерцем» 
Естественно, они (разработчики) понимали, 


— весьма популярный среди мирового кон- 
тингента геймеров, и посему решили не на- 
рушать традиции и сделать вполне ориги- 
нальную игру. Какую именно, сейчас вам и 
предстоит узнать. 


существует некое Бюро Паранормальных Ис- 
следований, которое «познает истину» и б0- 
рется со всякого рода упырями, вурдалака- 
ми, облезлыми монстрами, чернокнижника- 
ми, вампирами, колдунами, безголовыми 
фанатиками, призраками, ведьмами, бара- 
башками и прочей нечистью. И весь этот 
смрад взвалили на плечи одного-единствен- 
ного сотрудника Бюро — СуперПерца. Это 
получеловек-полудемон с хвостом и красны- 
ми штанишками, непонятно откуда взявший- 
ся на нашей планете. Но ему, как оказалось, 


разгребать подобные мифические ситуации : 


как раз по душе. Он с великим удовольствием : 
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трудится изо дня в день на благо обороны 


недавно головой быка убил»... Хех, Высоцкий 
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мой Чехословакии пропадает агент его род- , 
ного работодателя. Да, дело серьезное, ког- ! 
да на родной штат коллег сваливаются такие ! 


вот неприятности. Не долго думая, Перец от- 


правляется на поиски коллеги вместе со ! 


История попахивает чем-то не чистым уже в ! 
начале их долгого пути. Ведь не все игры на- 
чинаются с того, что герой оказывается на: 
заброшенном кладбище, где вокругодни мо- 
гилы да каменные склепы. Но это, как я уже ! 
говорил, не пугает хвостатого героя. В душе ! 
он, конечно, предчувствует, что на сей раз: 
задание предстоит не легкое. Да еще и на- ! 
парница, вверенная ему в помощь, куда-то ! 
пропала, оставив на прощание истошный ! 


крик из глубины ее худого организма. 


Теперь непосредственно об игре. Она! 
предстоит долгая. Несмотря на то, что в ! 


как пародия на известные киношедевры. 


щем игре стиле: тихий ветерок, чуть 


не скучный. Диалоги продуманы и переве- 


} дены с умом и юмором. Правда, управле- 
: ние героем имеет свои нюансы. С одной 
| стороны, у вас в наборе есть все необхо- 
: димые действия, но с другой же — герой 
: лишен возможности прыгать 
} тесь, я серьезно. Ну и что ж, игра пос- 
: троена так, что не придется утруждать се- 
} бя прыжками. Наше дело — уничтожение 
игре «всего» 2 основных эпизода, основ- ; 
ное действие все же будет происходить во ! 
втором эпизоде. Первый окажется «всту- ! 
} пительным и игроознакомительным». ; 
Впрочем, не пугайтесь, игра предстоит ! 
| интересная и захватывающая. Упомянем ! 
; хотя бы тот факт, что она задумывалась : 
Е голове получить от «добрых» санитаров. А 
Знатоки искусства страшилищного сине- ! 
матографа одобрят этот факт. Тем более, ! 
что звуковые эффекты как раз в подобаю- ! 
} ть здоровое чувство юмора, то «Супер- 
слышный скрип засохшего дерева, где-то ! 
вдали поскрипывает дверца древнего : 
склепа, старый ворон притаился на серой ! 
безлиственной ветке. В общем, все, что } 
должно привести в ужас одним лишь зву- ! 
: ком. Но вы не пугайтесь, ведь вы — Су- ; 
: перПерец. У вас свой взгляд на происхо- ! 
дящую действительность и очень, кстати, ! 


Не смей- 


разнокалиберных монстров. «СуперПе- 
рец» в этом отношении даст сто очков 
любой аркаде — хватает и монстров, и 
способов их уничтожения. Хотя... Хотя, 
если неправильно использовать свое раз- 
нообразное оружие и не думать перед 
тем, как стрелять, — можно и дубиной по 


их там, как уже говорилось, будет немало 
Игра достаточно разнообразна, динамич- 
на, а главное — прикольно. Если у вас ес- 


Перец» обязательно придется по вкусу. 


Ну что, читатель, мало тебе еще сказок на 
сегодня? По-моему, хватит. Собирайся ду- 
хом, запасись осиновым колом, слепи из 
клавиатуры и мыши нечто похожее на 
крест и дуй в магазин за чесноком. Там, 
кстати, можешь прихватить и компакт-диск 


: сигрой «СуперПерец» 


средний балл 


„.Несколько тысяч лет 
назад, Глава Богов и 

`Священник Дъяволов боролись 

в ожесточенной борьбе, и в результате этого Армагеддона, 

пострадали обе стороны. 'С тех пор, Глава Богов заморожен | : 

и превращен в Замороженный Марс. ме " я 


...Голько пять 
реликвии: 
`Священный 


Огненный ГЕ 
и Перчатка 
Жизни, 


‚собранные 
вместе, 


МотУТ спасти мир... 


Фотон героев ( Берссеркер, Рыцарь, Лучники Женщина- 
ще ), которые поклялись найти реликвии, должен пройти 
ез Заброшенные Земли: Мир Железа, Мир Лесов, Мир 

\ Тьмы и я Ледявой храм, чтобы объединить реликвии и объе- 


Особенности: 
ская команда, состоящая из четырех 
ность слияния героев * Оригинальная 
эксклюзивных магических свойств 
стоянная, захватывающая борьба 


| & } 
ые Тре ь 
о 95, 98, МТ, Ре о есо ма 1 
иногомаострай тр ВА МВ, 4х СР- ст, + 


Я М». ‚По вопросам 


р —® 


ых закупок обращайтесь в ое: ЧЕТЫ «Руссобит-М»: тел.: 1. -61, 212-01-81, 212-44- 
е-п А адрес в Интернете: имим.гиззоБИ-т.ги телеф _ 688 а ки ьч 2790 ПРОЕКТ- НЕ 


Мммм. дате!апа.ги 


Вр 


‚ МАРТ 2001 


#06(87 


СКРОМНОЕ 
- ОЧАРОВАНИЕ 


Человек Играющий. Что наша жизнь — игра! Игра 
— вот истинный мотив... — список ярких цитат, 
возносящих игру чуть ли не к самой вершине че- 
ловеческого сознания, можно продолжать очень 
долго. Да, игра является основой, пусть даже и не 
самой главной, не самой доминирующей, но без 
нее нельзя. Порой — это просто времяпрепровож- 
дение, порой — активный отдых, а порой — вели- 
колепная разминка для ума. 


В массовом сознании слово «игра» за последние 
10-12 лет перекочевало из области наиболее ха- 
рактерного детского атрибута в рубрику занятий 
людей всех возрастных категорий. Сегодня и стар, 
и млад, готовы сутками просиживать за компьюте- 
ром. И сколько бы ни обличали компьютерные иг- 
рушки врачи и педагоги — поделать с этим ничего 
нельзя, да и вряд ли нужно что-то делать. Тысячу 
раз доказано, что это нужно, это развивает, это 
подогревает интерес к познанию мира. 


Однако не все так уж безоблачно с железным пар- 
тнером по игре, Как бы умен он ни был, человека 
ему не заменить — по крайней мере, пока. Прият- 
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ЭКСПЕРТЫ: 


но обыграть машину, но технически сложно попля- 
сать на костях такого вот поверженного противни- 
ка (мы бы не рекомендовали). Да и поспорить с 
ней всласть или обсудить игру тоже, увы, трудно- 
вато. Итак, компьютер — великий партнер по игре, 
но иногда без живого участника не обойтись. 


ВЫХОД ЕСТЬ 


Возможно, решение проблемы общения лежит 
внутри картонной коробки, на которой написано 
«Эпоха битв». Не в том смысле, что вы будете об- 
щаться с коробкой, — разумеется, нет. Просто в 
ней есть все необходимые реквизиты и принадлеж- 
ности, чтобы на всю катушку оттянуться с другом. 


Небольшая техническая справка, Игру можно найти 
совсем не за тридевять земель, за ней не надо от- 
правляться в тридесятое царство. Достаточно доб- 
раться до дома 22 на ул. Милашенкова. Там на вит- 
рине среди изобилия армий всех времен и народов 
лежит большая зеленая коробка. Это игра «Кули- 
ковская битва» из новой серии «Эпохи битв» — о 
ней мы уже рассказывали на страницах нашего жур- 
нала в номере 81. Достаточно только взглянуть на 
картинку, где «смешались в кучу кони, люди...», ме- 
чи, щиты, копья и дым до небес. И сразу засосет под 
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ложечкой, и рука станет искать еще лежащий в ко- 
робке кубик. Впрочем, после того как коробка от- 
крыта, очарование лишь усиливается, Это как раз 
тот случай, когда форма соответствует содержанию 
и то, что находится внутри, не менее привлекатель- 
но. Счастливые обладатели уносят с собой ни мно- 
го, ни мало — две полных армии с полем битвы, 
полководцами, — одним словом, всем необходимым 
для настоящей полномасштабной игры. Однако «Ку- 
ликовская битва» — лишь одна из огромного ассор- 
тимента игр, предлагаемых компанией «Звезда». 


А УТОВНУТРИ? 


Самое приятное здесь даже не в том, что вот она 
— готовая игра с двумя армиями, картой, правила- 
ми, набором местностей и игровыми карточками. 
Более всего радует заложенная концепция — пе- 
ред вами игровой модуль, который можно исполь- 
зовать для самых разнообразных стран и эпох. 
Свобода тут практически полная. Разумеется, про- 
ще всего начать игру именно с Куликовской битвы, 
тем паче, что война за независимость Руси ХУ в. 
полна драматизма, динамики и вообще весьма ин- 
тересна, Разве можно устоять перед тем, чтобы 
попробовать себя в роли Дмитрия Донского или 
хана Мамая или посмотреть, кто сумеет «зачер- 
пнуть шеломами Дона»? Одним словом, точная и 
полная реконструкция обеспечена — а главное, вы 
на несколько часов погрузитесь в неповторимую 
атмосферу настоящего военного действа, Игровые 
правила позволяют повторить буквально все 
нюансы: построение армии, маневры полководцев, 
изгнание татар с русской земли на веки вечные. 


В качестве базового набора системы «Эпохи битв» 
может служить и другая игра — например, «Мара- 
фонская битва». Тогда на поле выходят персы и 
греки, и происходит одно из самых знаменитых сра- 
жений в истории человечества, о котором сложено 
множество саг и легенд, а также написано немало 
книг, Недаром этой битвой так гордились афиняне, 
ведь на Марафонском поле они разгромили доселе 
непобедимую персидскую армию сатрапа Датиса. 
Одним словом, все, о чем писали древние историки 
и чему посвящены многочисленные исторические 
романы, можно успешно повторить. За несколько 
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тысяч лет люди во всех частях света воевали так 
много и так часто, что для того, чтобы переиграть во 
все это, не хватит целой жизни. Кроме того, настоя- 
щая, реальная история подчас складывается таким 
удивительным образом, что соперничать с ней не 
сможет ни один писатель-фантаст. Да и потом — уж 
пусть лучше все войны будут происходить именно 
так, не выходя за пределы стола, временно испол- 
няющего роль поля ристалища. 


ПОЛНАЯ РОЕРАЯ СВОБОДА 


Когда вы берете под свое начало проигравшую ар- 
мию, то, понятное дело, вряд ли хотите ориентиро- 
ваться на исторический исход войны. Напротив, вы 
попытаетесь учесть ошибки своего предшественни- 
ка и переписать историю на свой лад, то есть побе- 
дить. Например, если, став татарским ханом, вы за- 
хотите изменить реалии, то ничто, кроме армии 
Дмитрия Донского, вас не остановит... 


Перед началом битвы полководец самостоятельно 
комплектует и выстраивает армию, решает, как и 
куда наносить удары, вырабатывает стратегию все- 
го сражения и решает множество постоянно меняю- 
щихся тактических задач. Так что при определен- 
ном стечении обстоятельств окончание татаро-мон- 
гольского ига вполне может быть отодвинуто на 
неопределенный срок. Однако следует заметить, 
что и при полной реконструкции расстановки армий 
успех русских совсем не предрешен. Все зависит от 
вашего военного мастерства и таланта, да и Его-Ве- 
личество-Великий-Проказник-Кубик может напра- 
вить битву несколько в иное русло. Тогда игрокам 
придется принимать решение не столько исходя из 
исторических реалий, сколько из обстановки на по- 
ле брани. 


Игровой модуль позволяет варьировать размеры и 
состав армий в соответствии с количеством игроков 
и временем, которым они располагают. Большое 
войско — долгое и кровопролитное сражение. Нап- 
ротив, маленькие армии — стремительно развора- 
чивающиеся события. Все решает взаимная догово- 
ренность воюющих сторон. Каждый из игроков по- 
купает себе армию на определенную сумму монет. 
Кому-то нравится армия небольшая, но профессио- 
нальная, а кто-то предпочитает большее количес- 
тво солдат с не высокими боевыми показателями. 
Однозначно лучшего выбора тут не найти, так как 
игра начинается уже с момента подготовки к буду- 
щему сражению, и гамбит во многом предопреде- 
лит дальнейших ход событий и даже финал всего 
сражения. 


крупнейшим российским 
производителем сборных 
моделей-копий и игрушек! 


Конечно, предпочтения — предпочтениями, но сле- 
дует руководствоваться и здравым смыслом, ведь 
появление тех или иных родов войск всегда чем-то 
обусловлено, а значит, может быть, и не стоит от 
них сразу отказываться. Чтобы лучше понять, как 
использовать рыцаря или нукера, стоит познако- 
миться с правилами. Правила — вещь совершенно 
необходимая, в них максимально подробно разби- 
рается, что такое ход, как происходит движение на 
поле, каков порядок наступления или отступления, 
как осуществляется стрельба или рукопашная, ка- 
ким образом можно взять укрепление и т.д. ит.д. В 
прошлую нашу встречу мы рассказывали о пример- 
ном развитии событий во время сражений и даже 
дали некоторые выжимки из правил, в которых пре- 
дусмотрено все, разве что кроме форс-мажорных 
обстоятельств, выдирающих игрока из-за стола... 


В БОЙ! 


Пользуясь модулем «Эпохи битв» можно разыгрывать и 
другие ‹сражения, благо всемирная история войнами 
изобилует. Но совсем не обязательно каждый раз обза- 
водиться новой армией. Государства зачастую сущес- 
твуют достаточно долго, а одни и те же рода войск ре- 
гулярно воюют со своими старыми противниками. Те же 
самые армии — русских и татар — могут сойтись в Бит- 
ве на Калке. Тогда, при удачном для русских стечении 
обстоятельств, орды татаро-монголов безвестно сгинут 
в своих степях, а Русь сохранит независимость. При оп- 
ределенных условиях татары могут не взять Владимир, 
ато и Киев, или, наоборот, взять Новгород. Чем кончит- 
ся дело тогда — вопрос сложный... Но ведь в этом и ес- 
ть изюминка — ответить на вопрос: «А что, если?..». 


Армии греков и персов встречались друг с другом не раз. 
Случались битвы и на побережье, и в горах, и под стена- 
ми городов. Вели их разные полководцы, различались 
составы армии, и сами сражения оказывались совсем не- 
похожими друг на друга. И все это изобилие вполне дос- 
тупно. Универсальность игровой системы предполагает 
возможность именно такого разыгрывания битв, при ко- 
тором, дополняя базовый набор, можно вести множество 
войн — войн, совершенно непохожих друг на друга, от- 


Примерный план по выпуску игр 
(все названия — рабочие, 
график может немного измениться): 
— Марафон (Эпоха битв) 
— Греко-персидские войны 
(Гексостратегия) 
— Крестовые походы (Эпоха 
битв) 
— Александр Македонский 
(Эпоха битв) 
— Куликовская битва 
(Гексостратегия) 
— Пиррова победа (Эпоха 
битв) 
— Походы Александра 
Македонского (Гексостратегия) 
— Ледовое побоище 
(Эпоха битв) 
— Осада Сиракуз 
(Эпоха битв) 
— Осада Козельска 
(Эпоха битв) 
— Цезарь в Галлии 
(Гексостратегия) 
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личающихся по всем мыслимым параметрам: от масшта- 
ба сражения до принимающих участия родов войск. 


Если вам хочется изменить состав своей армии, то ни- 
каких препятствий. Игровая система «Эпохи битв» 
очень гибка. Можно пополнять наборы своими соб- 
ственными войсками или менять параметры сущес- 
твующих ратоборцев, тем более что в любом наборе 
есть листок боевых характеристик для каждого воина. 
Хотите больше лучников — пожалуйста, нужны осад- 
ные машины и крепость — пользуйтесь сколько душе 
угодно. А на сайте НЫ р://\мму\.адеоащез.ги есть еще 
и сценарии интересных, но менее знаменитых сраже- 
ний (см. врезку). Они включают в себя краткую исто- 
рическую справку, сведения о составе противобор- 
ствующих армий, рельефе местности и ходе битвы. Ис- 
пользование уточненных для конкретного места и вре- 
мени боевых характеристик позволяет сделать игры 
совершенно непохожими друг на друга. 


Ну, а уж коли кому-то вздумается столкнуть две армии, 
отделенных друг от друга парой-тройкой столетий, то 
возможна и такая фантастическая игра! Битва — не дру- 
жеская пирушка и не дипломатический прием, потому 
знание языка не требуется. Опытному полководцу же 
достаточно внимательно посмотреть на армию, стоящую 
перед ним, — и план боевых действий уже готов. Попро- 
буем вывести на поле армии греков и русских или персов 
и крестоносцев... Единственное, чего в этой ситуации не 


В планах компании «Звезда» 
приступить с начала весны 


к изданию периодического 
журнала «Эпоха битв». 


поймут солдаты, так только смысла тех выражений, кото- 
рыми они будут угощать друг друга. Но оно, может, и к 
Лучшему, так как топорные солдатские шутки никогда не 
отличались ни тонкостью, ни изяществом, 


Фантазия — фантазией, но сталкивать на поле воинов 
ХШ и ХХ веков технически возможно, но абсурдно... 
Мало кому доставит удовольствие артобстрел лучни- 
ков или закидывание гранатами рыцарей — быть мо- 
жет, по первому впечатлению это прикольно, но с точ- 
ки зрения баланса и играбельности — полный ноль. 
Игровая система убережет от «исторической абрака- 
дабры» и не позволит передавить парой танков всю 
персидскую армию. Так что если татары будут воевать 
с персами, то заранее предполагается, что шансы на 
победу есть у обоих игроков. В этом-то и вся соль. 


МУНДИРЫ ДЛЯ ГЕНЕРАЛОВ 


И последнее. Самое главное в игровой системе «Эпохи 
битв» в том, что она позволяет легко сбалансировать 
противоборствующие армии и при этом дает возмож- 
ность игрокам действовать по собственному разуме- 
нию. Скучно заранее знать, чем все кончится, обидно, 
если запрограммированность игры сводит на нет лю- 
бые смелые и нестандартные комбинации. Согласи- 
тесь, трудно быть азартным игроком, когда исход зара- 
нее предрешен. Однако в истории никогда ни один 
полководец не был застрахован от неудач. Даже самая 
лучшая армия в самой удобной местности всегда под- 
вергается риску. Тысячи случайностей могут повлиять 
на исход дела, на игровом поле их олицетворяет неп- 
редсказуемый кубик. Но в то же время очень важно 
сохранять и рамки здравого смысла — в пределах иг- 
рового модуля невозможно то, чего не может быть на 
самом деле. Не кубик решает исход битвы, отдавая по 
воле случая победу слабейшему. Чтобы выиграть, тре- 
буется сочетание трезвого расчета и умения риско- 
вать. Наверное, именно так и можно приблизиться к 
настоящей исторической достоверности и повторить 
подвиги великих полководце... 


...А кто знает — может и перещеголять их в воен- 
ном мастерстве! 
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а далеком канадском сервере 
в суровом и холодном краю 
Интернета воюют между со- 
бой галактические империи, 
захватываются и колонизи- 
руются планеты, а попутно 
оттачивают мастерство и наращивают 
рейтинги самые крутые и невозможно 
хардкорные стратеги. Отметим, что 
эти самые стратеги еще и «проворны 
руками и шустры разумом», ибо об- 
суждаемая ВТ$, а речь у нас идет об 
цегда!асНс$, требует верного и быс- 
трого планирования при безошибоч- 
ном манипулировании курсором... 


Очередную и весьма занятную реализацию 
получила в мультиплейерной онлайновой 
Тикегда!асНс$ идея ВТ$, в самом чистом и 
абсолютно незамутненном графическими, 
да и сюжетными изысками виде. Что удиви- 
тельно, но при всей аскетичности оформле- 
ния Пиегда!асИс$, наверное, самая 
«удобная» многопользовательская игра в 
Интернете. От момента попадания на сайт, 
регистрации игрового ника и пароля, заг- 
рузки приложения в браузер (а это апплет 
на За\ма 1.1) до непосредственно битвы 
проходит не более минуты. И никаких отсы- 
лок пароля на е-мыло (а значит — нет опас- 
ности не заказанной рекламы), ни баннеров 
спонсора, вообще ничего такого — только 
игра сделанная геймерами для геймеров, в 
самом чистом виде... 


Прежде чем рассказать об игровом процес- 
се — еще пара слов об особенностях игры. 
В Ицегда!асИс$ можно насладиться луч- 
шим звуком и полноэкранным видом в 
клиент-серверном режиме, для чего сле- 
дует загрузить небольшой архив 
ицегда!асНс$.21р с указанного в заголов- 
ке сайта и распаковать его. После чего за- 
пускать не браузер, а клиента командой 
(при наличии ТЕ): 


иегда!асНс$ 1е зегуег, 


где зегуег — это адрес Ин- 
тернет сервера игры в явном 
виде (на момент написания 
заметки это 
\мимим!.с$. икогопко.са, 
планируются к открытию и 
другие сервера). 


буисквагЕ 
Раикиае 
но гапояй 
ГезессеВоисей 
Вовсе 
Оошгивае 
Ееесваск. 
Итак, вы зарегистрировались 
и оказались в игре. Буквально 
еще минута потребуется для 
получения базисных навыков 
управления (проще всего оно осуществляется 
мышкой, хотя возможны и «горячие клави- 
ши») и на овладение умением «запускать пар- 
тию» (выбрать карту — любимая у автора 
«Кластеры», соперников, ботов и нажать 
Старт). А дальше — часы упорной и увлека- 
тельной практики. Именно часы, поскольку 
мои личные партии шли пока от 56 до 73 ми- 
нут и завершались, как не стыдно это приз- 
нать, не только победами... 


Конечно, поражения в такой с виду простой 
игре, как Тпкегда!асНс$, позор для почи- 
тателя онлайновых стратегий, каким яв- 
ляется автор заметки. Однако есть в ней 
кое-какие тонкости, которые делают упрек 
в отсутствии мастерства не столь очевид- 
ным. Дело в том, что главная особенность 
цегда!асНс$ — учет модели физического 
мира (Вселенной) и в частности заметного 
времени на перемещение между Галактика- 
ми и планетами. Вдобавок к этому, полу- 
чивший приказ корабль с бойцами абсолют- 
но самостоятельно следует по заданному 
курсу, и ни на какие призывы изменить 
маршрут не откликается (невозможна связь 
на громадных расстояниях?!). 


Уже догадались, к чему это приводит? К 
очень любопытному эффекту — полному 
превалированию стратегического аспекта 


над тактическим (не слишком ли круто я 
тут написал?.. очень уж сильно развили го- 
лову часы проведенные за игрой...). Так 
что не все навыки, приобретенные за дол- 


гую игровую 
уегда!асНс®... 


практику, работают в 


Сам по себе игровой процесс ничего слож- 
ного не представляет: каждый начинает 
борьбу за обладание Вселенной (т.е. всей 
картой) с одной планеты, Основная цель — 
выдворить противников за околицу (поп- 
росту говоря, захватить все планеты). Аргу- 
мент для этого разработчиками предостав- 
лен лишь один — космофлот! 


Производится он на планетах (они поименованы 
цифрой или буквой), этаких кружочках на игро- 
вой карте, причем «производительность» у пла- 
нет разная — есть мощные, а есть и хилые, ма- 
лопроизводительные, Захваченные планеты ок- 
рашиваются в цвета игрока, а нейтральные — 
‘остаются серыми. Чем дольше планета находит- 
ся в вашем распоряжении, тем лучше она освое- 
на и производит больше кораблей, к тому же и 
сила их возрастает. Вся статистика отражается 
непосредственно на карте у каждой планеты, но 
игроку видна только своя статистика и только 
свой флот — все «чуждое» скрывает непрони- 
цаемый #09 оЁ маг. Чтобы было понятно, взгля- 
ните на рисунок — полоска справа показывает 
мощь кораблей с данной планеты: зеленая — са- 
мый слабые, желтая — средние, а красная — су- 
персильные. Соответственно, более мощный 
флот имеет преимущество в атаке/нападении и 
потому меньшим числом (но немного мень- 
шим...) побивает более слабого, но многочис- 
ленного соперника. 


Сражения никак не визуализованы (господи, что 
за слова-то лезут в голову!..), их ход виден толь- 
ко по изменению количества защитников (циф- 
ра под названием планеты) и нападающих (са- 
мая нижняя цифра слева). Если в конкретной 
битве нас истребили полностью, то это и есть 
проигрыш, а планета достается победителю. Та- 
ким образом, роль игрока сводится к перерас- 
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пределению кораблей между планетами, посылке 
флотов на колонизацию и, естественно, организа- 
ции обороны своей империи. Для направления ко- 
раблей с планеты на планету надо кликнуть на ис- 
ХодНОЙ, а затем на конечной точке маршрута, пос- 
ле чего отрегулировать перемещением мышки 
вверх-вниз количество судов (обратите внимание 
на указатель справа, на границе игрового поля) и, 
наконец, кликнув последний раз в любом месте, 
отправить флот на бой, Вот тут-то и начинается 
потеха! 


Через некоторое количество раундов (один раунд 
— одна секунда, а двадцать секунд — срок произ- 


августе прошлого года фирмой 
№ МИгагаМок$ был выпущен ЗО асбоп, 

„ имитирующий экстремальный вид 
спорта — Пейнтбол. Это — своего рода 
шедевр, потому как ранее никто не 
выпускал более-менее качественных 
симуляторов этого вида спорта. В игре было 
огромное разнообразие маркеров (пей- 
нтбольного оружия) от простеньких РбР 
пистолетов до маркеров соревновательного 
типа (Апде!, Зроскег). Графика оказалась 
чуть выше среднего и не являла собой нечто 
революционное, но концепция игры была 
весьма оригинальна. Можно сказать, что у 
ММИгагаМ/огк$ почти получилось создать не- 
кий новый подвид ЕР$! 


Ну а чтобы пользователь совсем не скучал, бы- 
ла добавлена поддержка Ми#р!ауегиа, о кото- 
рой и пойдёт дальнейший разговор. Начать, по- 
жалуй, стоит с рассмотрения сетевого протоко- 
ла. Он сделан довольно «правильно», т.е. силь- 
ных задержек или тормозов в игре по Интерне- 
Ту не наблюдалось. 


Теперь поговорим о мульиплейер картах, на кото- 
рых игрокам предстоит проводить многочислен- 
ные баталии. Обычно в Интернете набирается 12- 
16 человек на игру. Поэтому карты в основном ус- 
ловно разделены на два участка (одна половина 
для одной команды — вторая для другой). На ба- 
зах (местах, где появляются игроки в начале игры) 
расположены различные бонусы: дополнительные 
шары, баллоны с углекислотой. Далее, в несколь- 
ких метрах от базы, вплоть до центра поля, распо- 
ложены укрытия — в виде деревьев и специаль- 
ных конструкций из фанеры или из наваленных в 
кучу мешков с песком, Особенно занятно поджи- 
дать атакующего противника в укрытии, выжидая, 
когда он подойдёт к спрятавшемуся на расстояние 


водства очередной партии кораблей на планетах) 
наши бойцы прибудут в пункт назначения, и завя- 
жется баталия. На ее исход, прежде всего, влияет 
количественное, а при равенстве или незначи- 
тельном превосходстве и качественное соотноше- 
ние сил (в игре только одна боевая единица — кос- 
молет и сила флота определяется, прежде всего, 
их числом). Но поскольку противник нам не виден, 
а от планеты к планете корабли путешествуют 
долго, то действия соперника можно только преду- 
гадать и свои флоты приходится высылать или 
наобум (так играют новички), или руководствуясь 
собственным стратегическим гением (само собой 
— профи}! И если не угадал, то поправить ситуа- 


атаки. Так же очень радует перспектива накопле- 
ния опыта у игрока, т.е. чем больше игрок стре- 
ляет, тем более метким его персонаж становится! 
Таким образом новичка от «профи» можно отли- 
чить без труда. К сожалению, а может и к счастью, 
при стрельбе не возникает никаких проблем с мар- 
керами (оружием). В реальных баталиях, что я 
знаю по собственному опыту, бывают сбои в рабо- 
те — шары колются в стволе и т.д. 


Азарту и зрелищности всему вышеописанному до- 
бавляет возможность игроков выбирать себе 
одежду и маски. 


В Пейнтболе присутствует несколько режи- 
мов игры: 


Игра на поражение (две команды стреляют 
друг в друга, пока одну из них не перебьют пол- 
ностью). 


© Центральный флаг (Знамя находится в центре 
игрового поля, его надо захватить и принести к се- 
бе на базу). 


© Захват флага (на двух базах лежат два флага, 
по одному на каждой). Цель проста — захватить 
флаг противника и принести его на свою базу, за 
что команде будут засчитаны очки, 


Особняком стоит физика игры. Она очень походит 
на настоящую. Шары летают, подчиняясь реаль- 


цию очень сложно. Планеты, а с ними и производ- 
ственная база теряются, и игра начинает баланси- 
ровать в положении неустойчивого динамического 
равновесия — а это есть основное и самое замеча- 
тельное качество 1п{егдаасисе. 


„Казалось бы, и графика в ТегдаасНс$ — от- 
стой, и озвучка — примитив, но игровой процесс, 
неспешный и в тоже время неумолимый как снеж- 
ная лавина засасывает геймера как черная дыра — 
пролетающий мимо лучик света... 


ным законам тяготения. Чтобы метко стрелять на 
дальние дистанции, надо прицеливаться выше 
реальной точки попадания. Плюс ко всему в игре 
нет понятия прицел, как такового. Стрельба 
происходит интуитивно, что тоже роднит вир- 
туальный и реальный пейнтбол. 


Схватки протекают быстро и динамично. Очень 
важна в них взаимовыручка команды. Один игрок 
сделать сам ничего не сможет, его обязательно 
должны подстраховывать сотоварищи. Поэтому 
перед игрой стоит тщательно обговорить коман- 
дные действия, а уж потом приступать к реализа- 
ции поставленных целей. 


Подводим итог и потому, прежде всего, отметим 
хорошие, добрые (не кровавые) задумки авторов. 
А своим мультиплейером эта игра чем-то походит 
на Соипфег-51Ке на открытых местностях. Мож- 
но назвать её своего рода шедевром пейнтбола, 
отметив смелый шаг производителя и издателя. 


Требования игры к связи с Сетью довольно низки. 
Вполне достаточно будет 28.8 КЫК/$ для прилич- 
ной игры. Конечно, виртуальные бои захватываю- 
щи, но в реальном мире они всё же выглядит куда 
более заманчиво, экстремально и увлекательно. 
Проверить правильность моих слов предлагаю, по- 
сетив сайт мммм.райЧапа.ги. Там (в 2ООМ’е) 
вы точно почувствуете настоящий пейнтбольный 
экстрим. 
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"СТРАНА ИГР 


ипезсаре — онлайновая 30 КРС, 
для которой ничего не надо, кро- 
ме Интернета и браузера. Просто 
заходите на страницу 
Вр: / /миилм.гипезсаре.сот, жме- 
те на ссылку Р!ау №\, ждете око- 
ло 30 секунд (при коннекте 40кбод) и 
начинаете играть! Создаете персонажа, 
выбираете ему имя, прическу, цвет ко- 
жи, пол, цвета одежды и класс (воин, 
маг, лучник и т.д.). А также будете ли 
воевать с другими игроками или нет. Во 
последнем случае вас не сможет убить 
другой персонаж (и вы его тоже), Вся ге- 
нерация происходит на одном экране и 
занимает не более двух минут. 


Мир Випезсаре состоит из одной огромной 
карты, на которой могут находиться одновре- 
менно до 250 игроков (обычно их около 200). 
Движок полигональный (и очень неплохой, 
любуйтесь на скрины!), но со спрайтовыми 
персонажами. Вид сверху-сбоку (изометрия), 
а камеру можно вращать. 


Вновь созданный персонаж появляется у ок- 
раины города ШитЬЧ@де. Здесь нас встретит 
биее (проводник), который расскажет об ос- 
новных принципах игры, а также подскажет 
как прокачиваться и на ком. В дальнейшем, 
после гибели вы будете каждый раз оказы- 
ваться в этом месте, причем все содержимое 
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рюкзака, кроме 3 наиболее ценных вещей, ос- 
танется лежать на месте гибели. Ну что ж, по- 
шатайтесь по домам, на столе на втором эта- 
же большого здания можно найти’ бронзовый 
кинжал (неплохое подспорье для начала). 


А что дальше — полностью в руках игрока. Мо- 
жете разговаривать со всеми встречными МРС, 
выполнять квесты, охотиться на монстров и сок- 
ровища, торговать с МРС и другими игроками. 
Можете заняться каким-нибудь ремеслом, нап- 
ример, стать кузнецом. Авторы обещают пос- 
тоянно добавлять новые профессии, предметы и 
монстров. Уже сейчас можно рубить деревья, 
разжигать костры, готовить пищу, копать и пла- 
вить руду, делать самому оружие из добытого 
металла, стричь овец и многое другое, 


Если знакомы с У№йта Опйпе (млилм.ио.сот), 
то многое в Випезсаре будет вполне привыч- 
ным: чтобы что-то сделать нередко приходится 
выполнять последовательно несколько дей- 
ствий. Например, чтобы испечь хлеб, нужны му- 
ка и вода, все это перемешивается и выпекается 
в печи, Мука, в свою очередь, мелется на мель- 
нице из зерен, которые можно нарвать на пше- 
ничном поле, И так далее, Игра проходит что-то 
вроде бета теста, поэтому еще не все фичи 
включены, но мир уже живет по своим законам. 
Кстати, авторы чуть ли не ежедневно добавляют 
новые квесты, МРС и их «разговоры». Поэтому 
не удивляйтесь, если вернетесь в какой-то го- 
род, а там многое уже изменилось. 


Отличительная особенность ВКипезсаре — 
очень дружелюбный интерфейс, Вам не потре- 
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буется, как в МО, изучать руководства или спис- 
ки команд для МРС. Здесь просто садитесь и на- 
чинаете играть! Все управление только мышью. 


Чтобы двигаться — щелкните мышью в точку, 
куда хотите добраться (можно также щелкать 
по мини-карте (!), там и обзор шире). Персо- 
наж сам будет обходить препятствия, а вы в 
это время можете вращать камеру (стрелки 
влево/вправо) для лучшего обзора. 


Все остальное в Випезсаре тоже очень просто 
и не требует особых знаний или подготовки. На- 
ведите «грызуна» на любой объект и в верхнем 
левом углу экрана получите краткое описание и 
подсказку, что с этим объектом можно сделать. 
Причем первое действие выполняется по нажа- 
тию левой кнопки мыши, а второе — правой. 
Например, наводите курсор на другого персона- 
жа и видите: Апдеа Тгаде/Акаск. Нажимаете 
правую кнопку мыши, и персонаж начнет атако- 
вать бедняжку Апдеау. От вас не требуется ни- 
какого вмешательства, герой сам подбежит, ес- 
ли надо поближе или будет стрелять издалека 
из лука. А если атакуют вас, то вы автоматичес- 
ки начнете отвечать. Очень удобно. 


А если станет совсем плохо, то просто щелкните 
мышью по местности и чар «сделает ноги», а не- 
хорошая редиска, которая нас обижала, на 3 се- 
кунды затормозится, чтобы дать последний 
шанс. Внимание: цвет слова Аваск зависит от 
крутизны того, на кого указал курсор! Если это 
слово зеленого цвета, то монстр/МРС/игрок 
явно слабее вас, если желтого, то — равенство, 
если красного — держите пальцы подальше от 
правой кнопки мыши. Недавно ввели правило, 
запрещающее атаковать персонажа намного 
слабей вас, что почти решило проблему ПК (но 
убавило реализма). Да, и еще: если нападете 
первым на другого игрока, над головой чара 
появится небольшой белый череп с костями. Все 
вокруг будут видеть, что вы агрессор, но не это 
главное. Главное то, что теперь если вас убьют, 
то вы теряете все (!) предметы из рюкзака. Т.е. 
после воскрешения уже не останется 3-х самых 
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ценных предметов. И такое состояние длится 20 
минут. Зато, какие острые ощущения! 


Кстати, есть удобная функция РоНом — 


персонаж будет постоянно следовать за 
выбранным игроком, 


Чтобы что-либо сказать, наберите фразу на 
клавиатуре и нажмите Епфег. Сказанное сра- 
зу же появится над головой героя. Так же 
происходит и общение с МРС, но ответ выби- 
раете из нескольких вариантов. Довольно 
реалистично, можно даже послушать о чем 
говорит с МРС сосед и сделать правильный 
вывод из его неправильного разговора. Из 
разговоров же с МРС мы узнаем много инте- 
ресного или получаем какой-нибудь квест. А, 
учитывая, что авторы игры постоянно обнов- 
ляют диалоги и добавляют квесты и истории, 
советую чаще выбирать ТаКТо, а не АКаск. 


Магия в игре делится на Добрую (6004) и 
Злую (Ем). Заклинания различаются уров- 
нем, и доступны только те из них, на которые 
хватает уровня магии (умения боодМадгс и 
ЕУИМад!с соответственно). Для заклятий 
необходимо иметь от 2-х и более специаль- 
ных рун. Руны бывают нескольких типов 


' (аналог реагентов из ЦО) и достать их можно 


с трупов монстров/других игроков или купить 
почти в любом магазине (втридорога...). 


При наведении мыши на название заклина- 
ния появляется краткое описание зре!’а, 
необходимые руны для кастинга и их наличие 
у персонажа. Кстати, кастинг некоторых зак- 
линаний (увеличение Силы, например) длится 
довольно долго, а на экране этот процесс по- 
ка никак не отображается. Подождите нес- 
колько секунд и все... 


Доступ к остальным функциям осуществляется с 
помощью ряда иконок справа, вверху экрана. 
Наводите мышь на иконку, и всплывает соответ- 
ствующее окошко. Ничего щелкать или выби- 
рать не надо, просто наводите и получаете дос- 
туп к содержимому! А когда курсор мышки поки- 
дает область появившегося окошка, оно автома- 
тически убирается с экрана. 


Таким образом можно быстро выйти из игры 
(109 ои\), открыть книгу магии, просмотреть ха- 
рактеристики ($КИ!$), взглянуть на мини-карту 
(другие игроки на ней обозначены белыми точ- 
ками, МРС и монстры желтыми, неподвижные 
объекты, например, деревья — голубыми, все ос- 
тальное — красными), а также открыть рюжзак 
(БаскрасК). 


Они за нами сле 


А теперь поближе познакомимся с нашим 
альтер-эго. 


Персонаж характеризуется 25 параметрами. 
Часть из них описывает его состояние (си- 


СТРАНА ИГР 


зы соты 


Авторы обещают вскоре добавить новые умения. 
Скиллы влияют на успешность действий. Напри- 
мер, когда пытаетесь поджарить мясо на костре 
из только что срубленного топором дерева (и ес- 
ли скилл мал, мясо может сгореть!) проверяется 
умение СооКд. Аналогично — при ковке ору- 
жия, при добывании руды и т.д. 


Скиллы растут только при использовании 
соответствующего умения. То есть, если часто 
жарите мясо, то увеличится сооКпа, если до- 
бываете руду, то пита и т.д. 


Параметры АНаскК (влияет на вероятность по- 
падания), Оегепзе (защита), $4гепдёН (сила 
удара) растут в зависимости от того, какой ре- 
жим б60я выберите:  Контролируемый 
(СопёгоНед, +1 к каждому), Агрессивный 
(Адгез$ме, +3 к силе), Аккуратный 
(Ассигае, +3 к атаке) или Защита 
(едепз!№е, +3 к защите). 


Жизнь со временем сама восстанавливается. 
А еще можно поесть, что тоже улучшит ваше 
самочувствие),а покупается в магазинах или 
готовится самому на костре или на печи или 
можно найти поле с капустой, каждый кочан 


Уоц'сап'( гегеа чипа пе йг5ё 3 тоип4$ 0Г сотрае 


ла, жизнь, броня, атака, защита и т.д.), дру- 
гие — умения. Например, СооКтад, Мид, 
Сга пд, Таойпд и т.д., а также уровень 
в магии (отдельно для злой и доброй) и 
несколько пока еще не действующих скил- 
лов вроде Нд и НегЫам. 


При создании персонажа выбирают его 
тип. От этого зависит, какие характеристи- 
ки ки 

\игег; АКаск, Ое{епзе, ${гепдЕй, 
и, `Ргаубоо, РгауЕМИ, 
боо4Мадгс, ЕУНМад!с — по 2, Жизнь 
(НЖ$) — 11, остальные — по 1. Плюс то- 
052 и коробку спичек. 
: АНаск, Ое{епзе, ${гепдёЙ — по 
3, НИ$ — 12, остальные — по 1. Плюс меч 
и щит. 


: боо9Мадгс — 7, НИ$ — 10, 
Мадс — 11, все остальные — по 1. Плюс 
посох и шляпу. 
: то же, что и МИтага, но 
Е\УЙМадгс вместо боо4Мад!с и Мадс — 
10, ане 11. 

г: Капдед — 6, НИ$ — 12, все ос- 
тальные — по 1. Плюс лук и стрелы, 


Месготапсег 


Вначале очень просто поднять боевые 
скиллы до 10, поэтому советую выбирать 
Адуепкигег или, возможно, мага, Луками 
почти никто не пользуется из-за недостатка 
стрел. 


восстанавливает +1 Пр, жаренное мясо — 3- 
4 Вр). Пиво увеличивает силу на единицу! 


И еще, в \УаггосК’е есть гильдия воров, но 
чтобы в нее попасть, придется потрудиться. И 
загляните в таверну недалеко от южного вхо- 
да, там один тип поведает преинтереснейшую 
историю... 


Практикум / 


Раз чиек 


: топором (ахе) срубите 
дерево и зажгите дрова (1095) с ПОМОЩЬЮ 
спичек (4егрох). На костре можно жа- 
Риты сырое мясо (гамитеа\). 

еба: Сначала нужно зер- 
но (дгай) (подобрать на пшеничном поле), 
Отнесите зерно в ветряную мельницу, где 
оно перемелется в муку, используйте горшок, 
чтобы собрать муку. Купите кувшин (19) 
или корзину (Биске{) и заполните его водой 
из раковины (есть в МаггосК) или из фонта- 
на (в БитЬЯ@де). Смешайте муку и воду, 
получите тесто. Приготовьте на печи хлеб, 
он может сгореть, это зависит от скилла 
сооКт9. 


отовление 


: используйте кирку (рисКахе) 


на скалу. 


используйте руду на 
печь (есть в шЬмаде у моста). Можно полу- 
ЧИТЬ бронзу или железо. 

я: нужен молот (Натитег), ис- 
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Гое хапние 


пользуйте переплавленный металл на нако- 
вальню в Маггоск. 

Стрижка овец: используйте ножницы на гу- 
ляющих овечках. 


Випезсаре — ложка дегтя 


Дерганная анимация — это самый большой не- 
достаток в Випезсаре. А еще — предметы никак 
не подсвечиваются. И нельзя «стянуть статус», 
как в УО, поэтому иногда трудно бывает попасть 
мышкой по врагу. 


В банке можно хранить только золото, 


Имена не могут повторяться в игре, Таким об- 
разом, я стал Вйаде1... 


Когда указываете куда идти, персонаж начи- 
нается двигаться не сразу, а через пару мгно- 
вений. При лагах — через пару секунд! 


Бой может идти только 1 на 1. То есть нельзя, 
например, на монстра напасть вчетвером (то 
есть можно, но по очереди). 


Не слишком реалистично — нельзя атаковать 
персонажа, который при создании выбрал, 
что он «не убийца персонажей», Что, впро- 
чем, не мешает ему вас оскорблять или крас- 
ть вещи с побежденного вами монстра. 


Довольно трудно достать руны, поэтому магия 
почти не используется. Та же проблема и слу- 
ками (стредами). 


Советы бывалых 


© После создания персонажа идите в го- 
род Маггоск (на севере) и найдите там 
Тгатипд Оитиме$. Потренируйтесь на 
них. За 10 минут поднимите атаку до 8. 
Чтобы самому не щелкать мышью по мане- 
кену, можно использовать программу 
ОорРНоЕ (Вр: / /тЬ9. пт.ги). 

После этого возвращайтесь в 
ить“ де. За мостом, что у церкви, пос- 
тоянно возникают гоблины. На них можно 
без труда поднять силу, атаку и защиту 
где-то до 15. После этого — станете доста- 
точно круты. Кроме того, если персонаж 
уже одной ногой «в могиле», то бегите на 
территорию города, там никто не сможет 
его атаковать. 
© еще неплохое место для начальной 
прокачки есть в подземелье (в МаггосК”е) 
у самого входа. Забиваете одну большую 
крысу, идете чуть дальше — там другая. 
Когда ее забъете, возвращайтесь обратно, 
через 2-3 секунды вновь появится первая. 
Так и патрулируйте. Плюс с каждой крысы 
получите кусок сырого мяса. Останется его 
поджарить, и восстановите здоровье, 
О Если убегаете, то лучше указывайте 
точку куда идти на мини-карте, а не на 
местности. Так будете меньше задержи- 
ваться в пути и, кроме того, так проще 
ориентироваться. 

В Маггоск'е есть банк (у западного вы- 
хода), где можно сохранить в безопасности 
деньги. 


© дкак сберечь другие ценные вещи? 
Создайте нового чара и передавайте ему! 
Правда, это запрещено, но это пока един- 
ственный способ, Только выбирайте места 
побезлюдней... 

© А что мешает создать воина и забрать у 
него своим персонажем меч и щит? Ау 
лучника его лук? Только не увлекайтесь. 
© Если во время боя выйти из игры (199 
оиЁ) или закрыть окно, чар все равно ос- 
танется в игре! Поэтому если совсем пло- 
хо, пытайтесь бежать. Враг замрет на нес- 
колько секунд, за это время сможете отбе- 
жать и сделать 109 оц. Разрешается иметь 
несколько аккаунтов, поэтому запасным 
чаром можете ходить на разведку. 

© Спомощью ЦоРНога можно «поста- 
вить на макро» копать руду (главное, про- 
веряйте чтобы там куда вы щелкаете пра- 
вой кнопкой мыши не было никого, иначе 
ваш чар начнет его атаковать). 

© Проверяйте адрес Вр: // гипезсаре. 
пт.ги, к моменту выхода журнала там 
возможно уже будет сайт, посвященный 
этой замечательной игре. 


Штого... 


Симпатичный и качественный проект. Ог- 
ромный трехмерный мир, сотни игроков в 
онлайне, сотни предметов, которые можно 
использовать, покупать/продавать, десятки 
МС с каждым из которых можно погово- 
рить и разветвленные диалоги. Возможнос- 
ть выбора профессии (воин, ремесленник). 
Неплохая и оригинальная ролевая система. 
Удобный интерфейс. Не требуется никакой 
подготовки или специальных знаний, все 
что нужно, это просто зайти на сайт 
млм. гипезсаре,ги, 


И не нужно клиента на компакт-диске или 
скачивать многокилометровые файлы. 


Одна из немногих игр такого жанра. Реко- 
мендую посмотреть. 


©@М-ОМТМЕ 


ВОПРОСЫЛОТВЕТЫ 


Задать вопрос можно на форуме «Онлайна» на ммм. дате!ап4.ги или прислать на 401зег@дате!апа.ги 


нием к шарду ЦО. Сервер отка- 
ш зывается меня пускать, хотя 
пароль и логин мне прислали, ия 
полностью пропатчил игру на офи- 
циальном сервере 051... 


Р) У меня проблема с подключе- 


Это происходит потому, что многие 
шарды работают на более ранних 
версиях, чем официальные сервера. 
Какая именно версия клиента нужна, 
обычно указано на домашней стра- 
ничке шарда. Поэтому тщательно 
проверь соответствует ли версия 
клиента (файл сЙепк.ехе в директо- 
рии Ультимы) версии сервера. Часто 
нужную версию клиента можно ска- 
чать прямо с шарда. Не забудь в 
1юдт.сРа прописать адрес выбранно- 
го сервера, а запускай Ультиму Он- 
лайн именно файлом сНепк.ехе, а не 


СТРАНА ИГР 


файлом автопатчера, чтобы избежать 
автоматического апгрейда игры, 


Хотелось бы узнать о таких иг- 
рах как Ипгеа! ТигпатепЕ, 
м 50о14ег ог Рамипе, ОеКа Фюгсе ( 
Гапа М/агпог 3 )... Можно ли играть 
в них не только вдвоем? 


Конечно, можно. Для этого надо под- 
ключиться к одному из Интернет серве- 
ров — зарубежному или российскому — 
или к аналогичному серверу в локаль- 
ной сети, в которую у тебя есть доступ. 


Обычно в стартовом меню игры есть 
специальный пункт типа «Интернет», 
ТСР/1Р, АМ и т.п. Его и надо выб- 
рать. Чаще всего игра сама находит 
свои сервера, запрашивая для этого 
центральный сервер. Например, в 


Упгеа! ТигпатепЕ надо выбрать пун- 
кт  МиКирауег>+Рт@ — П\егпе 
батез (Рп4 ЦАМ батез). Через ка- 
кое-то время появится список серве- 
ров, останется выбрать наиболее быс- 
трый для желаемого режима игры 
(ОМ, АззаиК, СТР...) и присоединить- 
ся к нему, дважды кликнув на назва- 
нии сервера мышкой, 


Если известен адрес сервера и хотите 
играть на нем, то задать его координа- 
ты и номер порта также можно в спе- 
циальном разделе стартового меню 
(СоппесЕ Фо ГосаНоп), 


Чаще всего в современных играх воз- 
можно организовать и собственный 
сервер — для Упгеа! Тигпатеп это 
пункт  Микирауег>${ат — № м 
МиКураиег бате, Выбираем тип иг- 


ры, мутаторы, количество игроков и 
т.д, и запускаем личный сервер ИТ. 
При обычном модемном коннекте ты 
сможешь поиграть с 2-3 друзьями, не 
больше, Нагрузочная способность сер- 
вера, организованного на САМ, намно- 
го выше и соответствует максимальной 
для данной игры и карты (обычно 8-16 
игроков, 2-4 наблюдателя). Такие сер- 
вера, причем с минимальным време- 
нем задержки, наверняка отыщутся в 
ближайшем игровом клубе... 


Еще один способ отыскать многополь- 
зовательские сервера — воспользо- 
ваться утилитой типа бате$ру 30, 
Кай, аб$М и прочими. 


тел бы сначала попробовать 
ш поиграть там, но покупать сра- 


> Вы писали о шардах Ц, Я хо- 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


зу для этого диск за несколько де- 
сятков долларов... Как мне достать 
Ультиму Онлайн «на время»?! 


Если ты живешь в Москве, то зайди на 
форум любого русского шарда (напри- 
мер, О5СОМ или УВМ) и попроси там 
«дать переписать диск» (укажи бли- 
жайшую к тебе станцию метро). Имеет- 
ся в виду не копирование «на золото», 
аинсталляция, так как Ультима ставит- 
ся на винчестер полностью и компакт- 
диск после установки больше не ну- 
жен. Так поступает большинство на- 
ших игроков. Для примера — на остав- 
ленное мной для эксперимента такое 
сообщение за один день откликнулось 
3 человека, оставалось выбрать «бли- 
жайшего». Естественно, с тебя, скорее 
всего, за это ничего не возьмут, 


Другой, менее легальный вариант, ку- 
пить «золотой» диск на царицынском 
или митинском рынке (но он далеко не 
всегда есть в продаже). 


Если живешь не в Москве, то можно за- 
казать диск по почте рублей так за 80- 
100. Такие объявления обычно часто 
встречаются на форумах, например, на 
ммм та,ги. 


После публикации статьи 

э «Быстрая игра? Тормози мо- 

= дем!» у владельцев модемов с 
чипсетами Воскмией появились воп- 
росы, в том числе и у меня. Когда 
согласно вашим указаниям я вызы- 
ваю статистику соединения с про- 
вайдером, модем выдает какую-то 
лажу. В чем причина? Ведь я чув- 
ствую, что модем у меня работает 
совсем неплохо для диал-апа... 


Что ж, проблема такая есть и решается 
она совсем несложно. Кстати, решение 
подсказал наш постоянный читатель — 
Змтак (уигазк@затие!.ги). Модем 
не выдает верную’ статистику послед- 
него соединения, поскольку обычно 
при завершении сеанса М/тдом$ 
сбрасывает параметры статистики, по- 
сылая модему команду из строки 
Кезе(, заданной в пЕфайле драйвера 
модема. 


Чтобы этого не происходило, следует 
при помощи программы Ведеди 
(гедейк.ехе) найти в системном реес- 
тре раздел: НКЕУ_1ОСАЕ_МАСНТМЕ 
\5ует\СштепЕСопго! ей \5егусе 
5\С!а55\Модет\0000. Вместо 
«0000» может быть другое значение, 
например 0001 (если модем у вас не 
первый...), а могут быть 0000 и 0001 
вместе, тогда изменения нужно сде- 
лать в обоих значениях. Для чего най- 
ти строковый параметр Везе(, и в слу- 
чае, если он равен «АТ2<СВ>» изме- 
нить значение его на «АТ<СВ>»,Ко- 
роче говоря, убрать букву 2. и всё зара- 
ботает, статистика будет показываться 
верно! 


Всё вышеизложенное относится 
только к чипсету Воскме! (напри- 
мер, в популярном модеме Ейпе 
\1456\УОЕ) и команде АТ&\1&\2 
для вывода статистики. 


Что касается программы «ВоскмеЙ 
54а для подробной расшифровки 
статистики соединения, то ее можно 


Сергей ДОЛИНСКИЙ (добег@дате/апа.ги) 


взять по адресу НА р:/ /1хЬЕ, $аск 
„пе/ сотт/ а. ВЕти. 


Я не понял из вашей статьи, 
что такое «силовая сеть» и как 
ш ее можно использовать для 
организации сетевой игры в доме? 


Силовая сеть — это обычная электроп- 
роводка (то есть — провода, скрытые в 
стене, и наружные розетки). Для гейме- 
ра главное достоинство всего этого хо- 
зяйства заключено в том, что этими 
проводами соединены между собой ВСЕ 
квартиры и дома, подключенные к од- 
ной подстанции (подстанция — неболь- 
шая будка во дворе...). Поскольку в си- 
ловой сети циркулирует ток бытовой 
частоты (50 герц), то, применив в ка- 
честве несущих более высокие частоты 
(десятки и сотни килогерц), по этим же 
проводам можно передавать сигналы 
локальной компьютерной сети. Этот 
метод организации домашней ЛВС хо- 
рош своей простотой, к тому же такая 
сеть имеет неплохую пропускную спо- 
собность (сотни килобит в секунду). 


Однако и у него есть недостатки, — 
геймерам потребуются купить и устано- 
вить в компьютер специальные, мало 
распространенные в России, а оттого 
весьма дорогие сетевые карты. 


Недавно купил б/ап($ Сет 
КаБико (Тайна острова Кабуто) 
ш на русском. Появился патч 

бРасН11.ехе для этой игры, Я уста- 
новил его, были исправлены многие 
ошибки, Но почему-то везде, где 
раньше был русский шрифт, появи- 
лись непонятные каракули. Пожа- 
луйста, подскажите, как вернуть 
русский шрифт? 


Такие вещи случаются и с играми и с 
разнообразными игровыми утилитами, 
программами, подвергнутыми неавто- 
ризованной русификации. Появление 
«абракадабры» связано, с тем, что про- 
патченная игра вновь «вернула себе» 
нерусифицированный шрифт, При этом 
возможно как минимум три варианта — 
шрифт имеется в виде отдельного фай- 
ла в директории игры (например, смот- 
ри в Те 4- Сотид папку Роп($), 
продукт использует системные шрифты 
ММ тдом:$ (скажем Кай) или шрифт со- 
держится внутри каких-то файлов (ти- 
пов ехе, Я!) и меняется неявным для 
пользователя образом. 


Первые два варианта наиболее просты 
для коррекции, но, увы, они как раз ча- 
ще встречается не в играх, а в разных 
утилитах для чата, 1ВС, таёситак- 
мод’а и прочих. На всякий случай пои- 
щи шрифт в папке игры или в соответ- 
ствующей папке МИпфомиз. Если такой 
файл обнаружится, то попробуй обма- 
нуть систему и переименовать «под не- 
го» другой шрифт (Тгие Туре или рас- 
тровый), но с русскими буквами... 


Если же ни в папке игры, ни в папке со 
шрифтами МИпомиз ты не нашел ни- 
каких новых файлов, появившихся пос- 
ле патча, то наверное отдельный 
шрифт вообще не создавался. Это и ес- 
ть, третий и самый сложный вариант, 
похоже, он касается и конкретно твоей 
копии бтапё5 Степ КаБико, Игра бы- 
ла «переведена» на русский язык, а 


СТРАНА ИГР 


{ЭКСПЕРТ 


патч предназначен для английской вер- 
сии! После его установки меняются ос- 
новной ехе-шник бапёз.ехе и еще 
один @И-файл (в С:\Ргодгат 
ЕИез\С1ап{$), поэтому чтобы читать 
сообщения на русском придется подож- 
дать пока русификаторы не напишут 
заплатку или произведут на свет свой 
вариант апдейта. 


На момент написания этого ответа 
такой заплатки еще не было, поэто- 
му советую вернуться к первона- 
чальной версии... 


Уже с неделю как подклю- 

э чился в сеть, взял старенький 
ш выпуск Страны с обзором 

эмуляторов игровых платформ, 
стал искать Р5ЕтирРго, нашел его, 
но там нужен какой-то В!0$?! Об- 
шарил все ссылки, которые только 
нашел по этому эмулятору, но не 
нашел этого БИОСа. Пожалуйста, 
подскажите, где его можно ска- 
чать? 


Помимо самих дисков с играми для за- 
пуска многих эмуляторов $опу 
РаубаНоп требуется файл ВТО'а от 
этой очень популярной приставки. Од- 
нако в силу закона об охране авторских 
прав легально распространять этот 
файл, не имея разрешения от Сони, 
нельзя. Поэтому эмуляторы, которым 
он требуется, поставляются без него, а 
пользователям предлагается искать его 
самостоятельно, Файл сам по себе не- 
велик, около 250 Кб, и как ни странно, 
найти его довольно легко. Известный 
поисковик бооде по вот такому запро- 
су НЕр:/ /мммм. дооде. сот /зеагси? 
9=рзх+Ыю$+гот наверняка отыщет 
линки на него, ведь в Интернете полно 
такого добра... 


Но по большому счету более-менее ле- 
гально использовать найденный БИОС 
от Р$Х могут лишь... исключительно 
владельцы приставки. Но им-то эмуля- 
торы к чему?! Теперь, надеюсь, понят- 
но, почему сайты с БИОСами мрут до- 
вольно быстро и далеко не все ссылки 
найденные поисковиком или указанные 
в журнале работают спустя хотя бы па- 
ру месяцев?.. 


У меня очень много занято 
Э места на диске (С), не знаете 
ш_ ливВы как его можно почистить 
от ненужных файлов, хотя все игры 
мной уже удалены, а программ — 
немного (у меня — мипдом 98)? 


Прежде всего, поменяй файловую 
систему на РАТЗ2 — есть такая спец- 
утилита в МИпдом. Потом сотри 
все в корзине и во всех временных 
директориях (ТЕМР, ТМР, уничтожь 
кэш ТЕ/ММ), удали картинки, скрин- 
сейверы, временные — файлы 
5сапб!$К'а в корневой директории 
(С:\), выкини большинство шрифтов 
(помимо экономии места — быстрее 
загрузка), а также уничтожь файлы с 
временными расширениями .^**, 
„Бак, .001 и т.д. Все эти операции 
удобно делать через поиск файлов 
по маске (пункт Зеагсй в меню 
{ай и их стирание прямо в окошке 
«поисковика», Не забудь удалить ре- 
зервные файлы старой версии 
МИпдоми$ или ДОСа... 


ОМНМЕ 


Теперь еще раз критически посмотри на 
жесткий диск и решительно удали прог- 


раммы, которыми не пользуешься, по | 


крайней мере, месяц... 


На многое не рассчитывай, но 300-500 
МБ ты реанимируешь наверняка. 


Подскажите, как зарегистриро- 
ваться (Сгеа(е ап ассоип() на 
ш сервере онлайновой ролевой 
игры Те 4-1 Сот9д 
млмли.аБуззпее.сот и что обозна- 
чают вопросы при регистрации: 
Кегегипд Рпепа (ТО), Соироп МитьЬег 
(Орбопа!)?.. 


Ты пытался зарегистрироваться на 
платном сервере... Отсюда и дурацкие 
вопросы на страничке регистрации, 


Воспользуйся бесплатным сервером 
Четвертого пришествия, не отли- 
чающегося от платных! Например, 
МИгаг4$ Веайт на В р:/ /млммими2- 
агдгеа!т.сот/пемиз/теезеир.Нт! 


Список серверов можно найти на пор- 
тале 4-го Пришествия И р:/ /мимим. 
Чсрока!.сот/егуегз.авр или у раз- 
работчиков НЁр:/ /мллли Апе4Асот- 
1п9.сот/ в разделе Демо-центр. 


Текущая версия игры (сервера) 1.20, 


Где скачать эмулятор СО- 
КОМа? Говорят, его использо- 
ш вание заметно ускоряет игры? 


Действительно, несмотря на возросшее 
быстродействие современных С0- 
КОМ’ов запуск игры «чисто с винчес- 


тера» ускоряет разнообразные загруз- | 


ки уровней, заме/Лоад’ы и прочие дей- 
ствия в несколько раз. 


Проверить самостоятельно есть ли та- 
кое ускорение или нет, можно загрузив 
тестовые версии современных эмулято- 
ров СО-ВОМа у Миа! Сотрапу 
(ВЕр:/ /млилм.сзрасе,сот/е_Нт/е 
_домитоад. т) или  Рагадоп 
боЙммаге (НЁр://ммм2.рагадоп. 
ги/домитюа4 /рсде_4г_г.ехе). 


Другой плюс использования эмулято- 
ров компакт-диска состоит в «высво- 
бождении» игры для установки на дру- 
гом компьютере или обмене ею с това- 
рищем, 


Можно пойти другим путем и не возить- 
ся с эмуляторами — коллекция «отвя- 
зок» игр от СО-ВОМ’а есть на 
Вр: / /млиим. датесорумой .сот. 


Можно ли послать из дома 


фотку 


ш нае-тай? 


Послать фотографию можно, переведя 
ее в цифровую форму. Для этого нуж- 
но сосканировать ее («считать» скане- 
ром) и сохранить в подходящем графи- 
ческом формате. Если важно качество 
картинки, а относительно большой 
размер файла не играет роли, то под- 
ходящим форматом станет #1, }ред 
или рпд. В противном случае (для раз- 
мещения в Интернете) разумно исполь- 
зовать формат 9#. 


©Л-ОМЕТМЕ 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ | 
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Страна МГР » #06, 


Обреченный ///р 


Мир древний, мир обреченный, непохо- 
жий ни на что из виденного нами ра- 
нее... Сразу после прибытия на Терру 
Зидана встречает уже знакомый нам че- 
ловек в черном — Гарланд. Он предла- 
гает нам увидеть этот мир своими глаза- 
ми и исчезает вновь. В очередной раз 
сформировав отряд, мы отправляемся в 
путь. Идем направо, перебираемся на 


следующий экран, и здесь Зидан встре- 
чает девушку, очень похожую на него 
самого! Наличие у этой странной особы 
хвоста недвусмысленно указывает на то, 
что наш хвостатый воришка наконец-то 
отыскал своих родственников. Однако 
прежде, чем идти знакомиться, стоит 
спуститься вниз по лестнице, перейти на 
следующий экран и, пропрыгав по вися- 
щим в пустоте островкам, забрать из 
двух сундуков Согопе{ и Огадоп М/И. 
Добравшись до тупика, мы возвращаем- 


ся обратно к лестнице, поднимаемся по 
ней и бежим вслед за девушкой, К тому 
времени у нас уже должна появиться 
возможность познакомиться с местными 
«инопланетными монстрами», которые 
являются весьма неплохими магами. 
Продолжая идти наверх вслед за зага- 
дочной хвостатой обитательницей Тер- 
ры, по дороге мы забираем Ейхиг из сун- 
дука слева. Миновав пару экранов, мы 
спускаемся вниз по паутине справа — и 
сразу же спускаемся еще раз, для того 
чтобы забрать из стоящего внизу сунду- 
ка Ветеду. Поднимаемся на один 
(только на один!) уровень вверх и идем 
налево. Здесь нам нужно перепрыгнуть 
через провал, забрать из полускрытого 
за стеной сундука Му#игй ВасКе%, а за- 
тем вернуться к провалу и спуститься 
вниз по паутине. Забрав из сундука 
Бетоп'$ Мез{, мы вновь следуем за де- 
вушкой. Оказавшись на следующем 
экране, мы проходим по синему мосту и 
поднимаемся вверх по лестнице. На пер- 
вой же площадке нужно зайти за стену 
(для того чтобы легче было ориентиро- 
ваться, можно вызвать специальную 
иконку в виде руки с помощью клавиши 
ава) и спускаться вниз до тех пор, пока 
мы не увидим сундук. Забрав оттуда 
Мтегуа'5 Р!а{е, возвращаемся назад и 
продолжаем подниматься по лестнице. 
На следующем экране мы оказываемся 
перед входом в Вгап Ва|. Девушка гово- 
рит Зидану: «Добро пожаловать до- 
мой»... 


Раздел 14; Мир кукол 


«Невидимый»... Этот корабль внезапно 
появляется перед нами, и Даггер вспо- 
минает... ту ночь, когда она убегала со 
своей настоящей матерью из горящего 
Мадат $ам... и огромный немигающий 
глаз, который смотрел на это с неба... 
«Невидимый». Принцесса теряет созна- 
ние, После того, как у нас вновь появ- 
ляется возможность управлять нашими 
персонажами, на развилке мы сворачи- 
ваем налево и, оказавшись на следую- 
щем экране, заходим в первый же дом 
слева. Дом пуст, и, похоже, здесь Даггер 
сможет немного отдохнуть. Во время 
этого отдыха Эйко пытается поговорить 
с людьми снаружи. Наконец, мы вновь 
получаем возможность управлять Зида- 
ном, выходим на улицу и заходим в сле- 
дующий дом (в верхней части экрана). 
Здесь стоят еще несколько хвостатых 
обитателей Вгап Ва!. Поговорив с ними, 
мы спускаемся по лестнице, которая на- 
ходится в правом верхнем углу экрана... 


Шок — и это невозможно назвать по- 
другому, Из разговора с девушкой, за ко- 
торой мы следовали с момента появле- 
ния на планете Терра, Зидан узнает о 
том, что все хвостатые обитатели посел- 
ка были СОЗДАНЫ с некой таинственной 
целью и являются, по сути, бездушными 
куклами, наподобие первых черных ма- 
гов из мира Гайа, И сам он — всего лишь 
один из геномов, пусть и наделенный 


чувствами и эмоциями. Он — «особен- 
ная» кукла... Как?! Почему?! Но время 
ответов на эти вопросы еще не наста- 
ло... Забрав спрятанный в нижней части 
экрана Ейхиг, мы поднимаемся вверх по 
лестнице и вновь встречаем девушку, 
которая сообщает нам о том, что истин- 
ные обитатели этого мира сейчас погру- 
жены в сон, а геномы должны стать «со- 
судами» для их душ, после того как 
превращение будет завершено и Гайа 
станет новой Террой. Ну а сейчас нас 
ожидает Гарланд... 


Отвлечемся ненадолго от Зидана. Даггер 
приходит в себя и просит Эйко найти 
его. После этого нам показывают АТЕ, в 
котором Куина сначала пытается съесть 
голограмму, а затем разговаривает с Зи- 
даном... который теперь ведет себя точ- 
но так же, как и остальные жители Вгап 
Ва!. Управление переходит к Эйко. По- 
кинув дом, мы видим еще один АТЕ, в 
котором уже Виви пытается разговорить 


ЕИМАЬ х 


геномов — так же безуспешно, как и все 
остальные. Затем появляется Зидан — и 
мы видим, как под влиянием услышанно- 
го он постепенно превращается в бес- 
чувственную куклу. После АТЕ мы уво- 
дим Эйко вправо и переходим на сле- 
дующий экран. Здесь нам показывают 
еще один АТЕ — на этот раз разговор 
Зидана и Амаранта. После этого мы за- 
ходим в дверь в верхней части экрана и 
оказываемся в уже знакомом доме, Нам 
показывают последний АТЕ — девушка 
приводит Зидана к телепортеру, кото- 
рый должен доставить его к Гарланду в 
замок Пандемониум. 


Поговорив с Куиной (которая теперь 
присоединяется к Эйко), мы выходим из 
дома через дверь, которая находится в 
правом нижнем углу экрана, и заходим в 
следующий дом справа. Присматриваем- 
ся повнимательнее к голубой вазе в 
дальнем конце комнаты. Похоже, внутри 
сидит мугл! Освободив его, мы получаем 
возможность закупиться поистине вели- 
колепным снаряжением! Покончив с эки- 
пировкой нашего отряда и попросив муг- 
ла сохранить игру, мы достаем из стоя- 
щего неподалеку сундука МИтд Едде и 
ВЫХОДИМ ИЗ ДОМа — и затем сразу же за- 
ходим в него вновь, Теперь внутри нас 
встречает неутомимый путешественник 
Стилзкин, который предлагает на прода- 
жу О!атопа, Ейхи и Еег за 2222 СИ, 
Совершив сделку, мы выходим из дома и 
идем вниз. Поговорив с Виви (теперь и 


он присоединяется к нашему отряду), 
мы вновь идем вниз и налево вдоль озе- 
ра синего света, На развилке к нашему 
отряду присоединяется Амарант, и все 
вместе мы бежим наверх, в проход, за- 
литый зеленым светом, Миновав мост, 
мы встречаем ту самую девушку, кото- 
рая провожала Зидана к телепортеру. 
Она излагает нам весьма сокращенную 
версию того, что сказал Зидан, отправ- 
ляясь на встречу с Гарландом, — и пос- 
ле этого изумленная Эйко возвращается 
рассказать об этом остальным. 


«Место, т 


Мы возвращаемся к Зидану, который 
только что вышел из телепортера в зам- 
ке Пандемониум. Идем вперед, встре- 
чаемся с Гарландом и готовимся выслу- 
шивать очередную порцию шокирующих 
новостей, Итак, двенадцать лет назад 
хозяин замка потерял одного из своих 
лучших геномов — Зидана, но есть еще 
один, очень похожий на него. Сейчас 
Гарланд трудится над тем, чтобы как 
можно скорее превратить Гайу в новую 
Терру. 


Постепенно человек в черном плаще на- 
чинает удаляться от нас, и мы идем за 
ним следом, Начиная со следующего 
экрана, мы перемещаемся по висящим в 
пустоте платформам, напоминающим 
раковины. Гарланду проще — он может 


телепортироваться в любое место, Зида- 
ну же приходится перепрыгивать с од- 
ной платформы на другую. Итак, геномы 
являются всего лишь «сосудами», тела- 
ми, место в которых предстоит занять 
душам обитателей Терры. Однако, поми- 
мо Зидана, есть еще один очень сильный 
геном, Его зовут Куджа, и они с Зиданом 
похожи как братья :). На следующем 
экране Гарланд рассказывает нам о том, 
что единственная цель Куджа — сеять 
семена раздора в мире Гайа и всячески 
способствовать возникновению там войн 
и конфликтов. Напуганный тем, что поя- 
вился геном, более сильный, чем он сам, 
Куджа похитил Зидана и бросил его в 
мире Гайа. 


Мы вновь следуем за Гарландом, и он го- 
ворит о том, что желает ускорить про- 
цесс исхода душ из мира Гайа для того 
чтобы души обитателей Терры могли за- 
нять свое новое место. Для этого и было 
создано гигантское дерево ТМа. Хозяин 
замка приводит Зидана в обсерваторию, 
из которой можно наблюдать за процес- 
‘сом «слияния» двух планет — превраще- 
ния Гайи в Терру, — и сообщает о том, 
что вскоре Куджа умрет, и его место 
должен будет занять другой геном — Зи- 
дан. Однако у нашего героя есть веские 
причины для того, чтобы отказаться от 
подобного предложения. Он любит мир, 
в котором прожил последние годы, он 
любит своих друзей и отнюдь не желает 
их гибели — зато желает уничтожить 
Терру. Словом, Гарланд получает до- 
вольно резкий отказ... после чего Зидан 
теряет сознание. 


Мы наблюдаем за прибытием Куджа на 
Терру. Жажда силы и власти полностью 
захватила его, и он хочет противостоять 
Гарланду и Зидану! Нам показывают 
«Невидимого» — и затем игра вновь пе- 
реключается на Зидана, вернее, на его 
мысли, Он не помнит о том, кто он та- 
кой, не помнит своих друзей, не помнит 
прошлой жизни... Друзья появляются в 
его мыслях и разговаривают с ним — ну 
а затем мы видим уже настоящих Виви и 
Эйко, которые пришли в Пандемониум 
для того чтобы спасти Зидана. Он прохо- 
дит мимо них и называет их дураками. 
Эйко и Виви пытаются бежать за ним 
следом, но путь им преграждает решет- 
ка, и они оказываются в ловушке в том 
зале, где очнулся Зидан. На следующем 
экране нам ожидает сражение с один из 
местных монстров. Мы атакуем мерзкую 
тварь до тех пор, пока к нам не присое- 
диняются Фрея и Амарант. С их по- 
мощью бой быстро заканчивается... но 
Зидан все так же проходит мимо своих 
друзей. На следующем экране мы встре- 
чаем Штейнера и Куину, которые сра- 
жаются со вторым монстром. Зидан всту- 
пает в бой — но не для того чтобы по- 
мочь своим друзьям, а просто потому, 
что он проходил мимо и монстр оказал- 
ся у него на пути. Одержав победу, Зи- 
дан говорит о том, что больше не хочет 
быть ни для кого обузой — и медленно 
бредет на следующий экран. Здесь нас 
ожидает третий монстр, в арсенале ко- 
торого имеется способность $тазН (ко- 
личество НР нашего персонажа умень- 
шается до 1). В сражении с ним на по- 
мощь Зидану приходит Даггер — она 
полностью излечивает нашего главного 
героя и помогает Зидану прикончить 
монстра, После боя Зидан разговаривает 
сначала с Даггер, затем со Штейнером и 
Куиной — и понемногу приходит в себя. 
Он извиняется перед всеми — а затем 


они бросаются на помощь тем, кто ос- 
тался позади. Зидан извиняется перед 
каждым из своих друзей и клянется ни- 
когда больше не оставлять их. 


После того как у нас вновь появляется 
возможность управлять нашими персо- 
нажами, мы идем направо — к тому 
креслу, на котором очнулся Зидан. Прис- 
мотревшись к нему повнимательнее, мы 
находим Но!у Мег. После этого мы 
идем налево и возвращаемся на преды- 
дущий экран. Закупившись у мугла мак- 
симально возможным количеством сна- 
добий, мы просим его сохранить игру и 
бежим налево до конца. Слева от того 
экрана, где Зидан сражался вместе с 
Даггер, мы находим комнату, на полу ко- 
торой установлено множество неболь- 
ших башенок, После того как мы нажи- 
маем на кнопку в верхней части экрана, 
включается таймер, и на вершинах ба- 
шенок начинают загораться огни. Нам 
необходимо быстро пройти мимо них, не 
касаясь светящихся башен (в противном 
случае нам придется сражаться с мон- 
стром). Бежим налево, переходим через 
мост и вскоре видим перед собой до- 
вольно мерзкий пульт с изображением 
платформы. Очередная головоломка? 
Точно. Нам необходимо установить нап- 
равление («Неадтд») движущейся 
платформы, которая находится на сле- 
дующем экране. Мы устанавливаем пер- 
вое значение — «3» — и бежим налево. 
Весь следующий зал представляет собой 
высокий колодец, в котором находятся 
три уровня платформ. Ниже приведена 
довольно условная схема каждого из них 
(платформы пронумерованы в порядке 
возрастания): 


Мы установили переключатель в позицию 
«3»? Поднимаемся к платформе #2, пере- 
бираемся на движущуюся платформу и 
поднимаемся на ней наверх, к платформе 


ТАКТИКА 


#5. Отсюда мы бежим направо наверх 
(для удобства можно вызвать иконку в ви- 
де руки над головой персонажа с по- 
мощью клавиши ви) и поднимаемся на 
верхний ярус. Забравшись на платформу 
#8, мы вновь вызываем движущуюся 
платформу, поднимаемся на ней наверх и 
достаем из сундука 20007 СИ! После это- 
го нам необходимо спуститься вниз (про- 
делав все те же операции в обратном по- 
рядке) и, вернувшись к переключателю, 
установить его в положение «4», После 
этого мы вновь возвращаемся на экран с 


платформами. Теперь мы встаем на плат- 
форму #3, вызываем движущуюся плат- 
форму и поднимаемся на ней к платформе 
#6, Отсюда мы бежим налево и подни- 
маемся на верхний ярус — к платформе 
#7. Поднимаемся наверх («до ир») ив 
круглом зале бежим наверх и налево, к те- 
лепортеру. Он переносит нас в небольшой 
лабиринт, все платформы которого соеди- 
нены разноцветными телепортерами. Заб- 
лудиться здесь довольно сложно, так что 
давайте просто обозначим местоположе- 
ние сундуков и их содержимое: в цен- 
тральной части экрана — Ейхй, посереди- 
не в нижней части экрана — Сага п! Май 
(дает своему владельцу способность 
Ашо-Ведеп). Наконец, мы используем 
розовый телепортер, который переносит 
нас обратно в круглый зал. Теперь мы бе- 
жим вниз и используем третий телепорт — 
он переносит нас в другую часть уже зна- 
комой нам комнаты с сундуками. Бежим 
направо, запоминаем место развилки и 
выбираем нижний путь. Миновав несколь- 
ко телепортеров, мы оказываемся возле 
сундука, в котором лежат Вае Вос. 
Забрав их, возвращаемся к развилке и на 
этот раз бежим наверх. Пройдя еще нес- 
колько телепортеров, мы оказываемся ря- 
дом смуглом и просим его сохранить игру. 
После этого мы добавляем всем нашим 
персонажам способность Мап Еаег, ле- 
чим всех, подгоняем снаряжение и бежим 
направо. Мугл деликатно предупреждает 
нас о том, что впереди ждет опасность... 


И в самом деле, нас уже дожидается 
Гарланд. Он в последний раз спраши- 
вает Зидана о том, кто он такой, — и 
после этого призывает серебряного дра- 
кона, который, по идее, должен нас не- 
медленно уничтожить... 


Уровень: 58 
НР: 24055 
СИ: 5240 
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МР: 9999 

АР: 13 

Предметы: М/тд Едде 

Можно украсть: Ка!5ег КписК!ез, 
Огадоп Май, Ейхт 

Атака: С!а\и, Аема| $!азН, Тмиз{ег 
Слабость: - 


Для того, чтобы разобраться с этим кра- 
савцем, нам не потребуется много вре- 


мени. Используя обычные атаки и магию 
Тпипдег, мы довольно быстро прикан- 
чиваем дракона (в идеале перед этим 
Зидан должен вытянуть у него все цен- 
ные предметы), После боя нас ждет еще 
один короткий разговор с Гарландом, 
который говорит, что создан для того, 
чтобы возродить Терру, — а затем ата- 
кует нас... 


Босс: САВБАМО 


Уровень: 62 

НР: 40728 

и: 0 

МР: 9999 

АР: 0 

Предметы: - 

Можно украсть: Багк беаг, Мпа 
беаг, Ва е Воо!$ 

Атака: РзуспоКтез!5, 5{ор, Наге, 
\М!ауе 

Слабость: - 


Крайне приятно сознавать тот факт, что 
в бою Гарланд совершенно не обращает 
внимания на мелочи, вроде заклинания 
КеЙесЕ скастованного на всех наших 
персонажей, и продолжает атаковать их 
своей магией :). Это решает полдела. 
Пока Зидан ворует у противника ценные 
предметы экипировки, все остальные 
члены нашего отряда непрерывно ата- 
куют (недаром же мы добавляли им спо- 
собность Мап Еафег) и лечатся (потому 
что и без магии Гарланд остается впол- 
не серьезным противником). Наконец, 
покончив с воровством, Зидан присоеди- 
няется к своим друзьям, и все вместе 
они довольно быстро одерживают побе- 
ду. И после на сцене появляется «Неви- 
димый», на борту которого находится 
Куджа. Этот любитель дешевых теат- 
ральных эффектов снова говорит о 
своем величии и о способности контро- 
лировать силу всех душ — ну а затем 
просто атакует нас... 


Босс: КОЛА 


Уровень: 64 

НР: 42382 

би: 0 

МР: 9999 

АР: 0 

Предметы: - 

Можно украсть: МаВЕ ВоБе, СагаБт! 
Май, ЕЁпег 

Атака: Оет, Тпипдада, У№йта, Е!аге 
З+аг 

Слабость: - 


В общем-то, этот бой мало чем отли- 


чается от сражения с Гарландом — раз- 
ве что Куджа упорно отказывается попа- 
даться на удочку с ВеЙесе (пока есть хо- 
тя бы один незаколдованный персонаж, 
все атаки концентрируются на нем). По- 
ка ситуация не станет угрожающей, Зи- 
дан таскает у противника полезные 
предметы, все остальные члены нашего 
отряда атакуют лучшего генома Терры и 
непрестанно лечатся. Куджа непрестан- 
но насмехается над нами, а как только 
запас его НР подходит к критической от- 
метке, входит в транс и обрушивает на 
нас всю мощь магии М№ та. Противос- 
тоять ей не в силах никто, и бой закан- 
чивается, едва успев начаться, После 
боя Куджа любезно рассказывает нам о 
том, что входить в транс он научился у 
Мога в МоипЕ би!ид и что сейчас он ис- 
пользует силу всех душ, захваченных 
«Невидимым». Лениво порассуждав о 
том, какие великолепные колонны для 
его нового замка можно будет сделать 
из наших героев, геном лениво пинает 
Гарланда — и сбрасывает его в пропас- 
ть. И после этого — вполне неожидан- 
но — все слышат голос Гарланда, кото- 
рый говорит о том, что жить Куджа бу- 
дет, в общем-то, недолго, и вообще, Зи- 
дана уже давно готовили ему на смену. 
Будущий повелитель двух миров в шо- 
ке — поначалу он не верит, затем па- 
дает духом, а под конец решает, что раз 
уж ему суждено умереть, то этот мир 
должен умереть вместе с ним — иначе 
это будет просто несправедливо. И Куд- 
жа начинает уничтожать Терру — зрели- 
ще довольно жуткое, даже с учетом все- 
го, что обитатели этого мира хотели сде- 
лать с нами. Но теперь у нас есть немно- 
го времени, для того чтобы убраться с 
этой планеты. Для этой цели как нельзя 
лучше подходит «Невидимый». Наши 
друзья бегут на корабль, ну а Зидан 
вместе с Даггер (которая хочет быть 
уверенной в том, что он никогда больше 
не оставит их) бегут спасать остальных 
геномов. Мы бежим наверх, затем спус- 
каемся вниз по лестнице и бежим напра- 
во по светящемуся мосту. Вскоре перед 
нами появляется довольно необычный 
телепортер с глазами, воспользовав- 
шись которым, мы переносимся в Вгап 
Ва!. Игра ненадолго возвращается к ос- 
тальным персонажам, который бегут к 
кораблю. Куина, донельзя расстроенная 
отсутствием вкусной еды на Терре, пы- 
тается сожрать глаз с пульта управления 
платформой, но и в этом терпит неуда- 
чу. Снова Зидан и Даггер — от телепор- 
тера они бегут вниз по мосту, через за- 
литые зеленым светом ворота и разде- 
ляются для того чтобы как можно быс- 
трее обежать весь поселок. Их друзья 
тем временем оказываются на борту ко- 
рабля и начинают разбираться с управ- 
лением. Зидан разговаривает с девуш- 
кой в подземной лаборатории и узнает 
ее имя — Микото. Он убеждает ее попы- 
таться самой отыскать смысл жизни ге- 
нома, ну а для этого нужно сначала хотя 
бы убраться с этой планеты. Вместе они 
бегут к «Невидимому», и после этого 
нам показывают ролик, в котором кораб- 
ль медленно улетает с охваченной огнем 
Терры. 


«Невидимый» появляется над океаном в 
мире Гайа. Наши герои понимают, что 
главный бой еще впереди — ну а затем 
Штейнер взволнованно зовет всех на 
мостик. Мир Гайа вновь окутан тума- 
ном — на этот раз полностью... Нам 
предлагают сохранить игру, и после это- 
го мы переходим на четвертый диск. 


Раздел 1: 
Деревня черных магов 


Четвертый диск игры начинается для на- 
ших героев с посещения деревни черных 
магов. На кладбище Виви, а потом и Зи- 
дан благодарят местных жителей за то, 
что они согласились приютить геномов, 
после чего мы наблюдаем несколько 
сценок из новой жизни поселка — геном, 
испугавшийся чокобо по имени Бобби 
Корвен; Куина, объясняющая устройство 
мироздания одному из хвостатых соб- 
ратьев Зидана («в мире есть два типа 
вещей: одни можно есть, другие нельзя» 
:) ); мирно беседующие черный маг и ге- 
ном, Фрея и Амарант... Наконец, наши 
герои собираются у входа в поселок и 
принимают неизбежное решение еще 


раз бросить вызов Куджа. Микото пы- 
тается убедить их в бесплодности попы- 
ток, но даже один шанс из миллиона — 
это лучше, чем ничего. Мы покидаем де- 
ревню черных магов, и отныне в нашем 
распоряжении оказывается быстрый, на- 
дежный и удобный корабль, с помощью 
которого мы можем облететь весь мир 
Гайа, завершить неоконченные второс- 
тепенные квесты, прокачать героев, ку- 
пить снаряжение. После того как все 
приготовления будут окончены, мы дол- 
жны отправиться к мрачной громаде Та 
Тгее и вступить в последний бой с Куд- 
жа в его цитадели... 


Разиел 2: 
Неоконченные дела 


Стоит сразу оговориться: большинство 
из квестов, описанных в этом разделе, 
являются второстепенными, и выпол- 
нять их совсем необязательно — но 
практически каждый из них способен 
значительно облегчить нам жизнь в 


НАЗВАНИЕ 
рСоги 1 н в Бадцегте! 
Адцапия Первый зал Замка Ипсена 


и от 


последних сражениях игры. Прежде 
всего, нам стоит поднять уровень всех 
наших персонажей (или хотя бы основ- 
ного отряда) примерно до 55-го. Для 
того чтобы сделать это быстрее, доста- 
точно отправиться на равнину перед 
Оадиеггео и поохотиться там на 
бгап@ Огадоп — за убийство каждого 
из этих монстров мы получаем чуть 
меньше 9000 Ехр. Второй вариант — 
небольшие существа Уап, во множес- 
тве обитающие на большом острове к 
юго-западу от 1Иа Тгее. За их уничто- 
жение мы получаем больше 14000 
Ехр — но внешний вид этих существ 
довольно обманчив, и бой с ними ни- 
как нельзя назвать легкой разминкой. 
Покончив с прокачкой персонажей, мы 
возвращаемся на корабль и летим в 
Трено. В горах к западу от города (ес- 
ли пройти через лес) имеется непри- 
метная пещера. Именно в ней когда-то 
жил Виви со своим дедушкой. Забрав- 
шись внутрь, мы проходим до конца 
первого экрана и спускаемся вниз по 
ступеням, для того чтобы забрать из 
сундука ЕЁНег, После этого в левом 
верхнем углу экрана мы спускаемся 
вниз по веревке и пьем воду из источ- 
ника, для того чтобы восстановить за- 
пас НР и МР всех членов нашего отря- 
да (заодно снимается воздействие всех 
нежелательных заклинаний статуса). 
После этого мы идем направо и дос- 
таем из сундука еще один Ейег. Нем- 
ного левее от него в земле спрятан 
очередной медальон-$еНа22ю — 
$согрю. Забрав его, мы поднимаемся 
вверх по веревке, идем направо и пе- 
реходим на следующий экран. Если хо- 
рошенько поискать, мы можем увидеть 
здесь записку дедушки Куана :). Заб- 
равшись вверх по лестнице слева, мы 
находим еще один Е&Пег. Стоит вер- 
нуться сюда с отрядом, в составе кото- 
рого будут находиться Виви и Куина — 
после целой череды забавных видений 
мы сможем достать из часов на экране 
справа Кипптд 5Ное$, которые дают 
нашим персонажам весьма полезную 
способность Аифо-Назе. 


После этого мы возвращаемся в Трено. В 
этом городе у нас осталась еще масса 
неоконченных дел. Для начала давайте 
пополним коллекцию $еНа221о короле- 
вы Стеллы, Вот полный список этих ме- 
дальонов: 


ъС 


Позади жернова на мельнице в Дали. 


Возле городского входа в Трено, бросить 13 монеток по 10 6И 
в фонтан слева — после этого на дне появляется медальон. 


На в 


сл 


Александрийский замок, Зал Нептуна (западная башня, 


На третьем экране после входа в Линдблюм с карты, 
‘слева (становится доступным после разрушения города). 


т л 


ЕИМАЬ их 


А вот и награда, которую мы полу- 
чаем за каждый медальон: 


Желающим испытать свои воин- 
ские навыки предоставляется 
прекрасная возможность сра- 
зиться с монстром, который си- 
дит в клетке под оружейным ма- 
газином в Трено. На четвертом 
диске игры туда загнали 
Венето{И, который является 
вполне достойным противником, 
если учесть, что одному из наших 


р 


персонажей придется драться с 
ним один на один... В награду за 
победу в этом бою мы получаем 
от владельца магазина Си'сеЕ. 


И еще один квест... Заглядывая на 
аукцион Трено, мы уже могли убе- 
диться в том, что порой там про- 
дают весьма полезные вещи. Те- 
перь нам необходимо приобрести с 
молотка четыре предмета: Упе' 
Митог, Оода'$ АМНасё СгИЙп'$ 
Неаг и Ваё Тай (для этого при- 
дется заходить на аукцион не один 
раз) — а затем продать их следую- 
ЩИМ ЛЮДЯМ: 


ПРЕДМЕТ ПОКУПАТЕЛЬ 
Шпе'5 Митог 
Оода'$ АМИасЕ 
КаЕ Тай 

би! Неаг 


После этого на аукцион будет 
выставлен весьма дорогостоящий 
предмет под названием Мад!са! 
Рпдег@р. Купив его, мы отправ- 
ляемся в Бадиеггео, от входа 
бежим направо, переходим на 
следующий экран и поднимаемся 
на лифте к муглу. Бежим налево, 
переходим на следующий экран и 
пытаемся заговорить со стари- 
ком, который стоит слева. Отдав 
ему Мад!са! Ридегр, мы полу- 


чаем в итоге отличный меч для 
Штейнера — ЕхсаМБиг. 


К сожалению, в этом разделе не- 
возможно рассказать обо всех 
доступных квестах — так, напри- 
мер, мы ни словом не упомянули 


о чокобо, об их дворце и о поис- 
ке сокровищ, а также о коллек- 
ционировании карт... но, увы, 
этого не позволяют сделать раз- 
меры журнала. После того как 
все приготовления будут закон- 
чены, мы выбираем на карте пос- 
ледний пункт назначения — 1Ма 
Тгее. Оказавшись возле порта- 
ла, мы нажимаем на клавишу @), 
и после этого нам показывают 
один из самых красивых роликов 
игры: сотни серебряных драко- 
нов атакуют «Невидимого», и ка- 
жется, спасения нет, но из-за об- 


Богач (толстяк рядом с кафе) 
‘Старик в магазине синтеза 

Маг в красном плаще (рядом с кафе) 
Маг в красном плаще (рядом с кафе) 10000 


лаков внезапно вырывается воз- 


МАКСИМАЛЬНАЯ ЦЕНА 
(МОЖНО ТОРГОВАТЬСЯ) 
15,000 (торгс 12000) 
10,000 

25,000 


душная армада Линдблюма, и ко- 
рабли регента Сида приходят на 


ИЗ УБшную нау 


а 
т ай 


помощь нашим друзьям. «Неви- 
димый» уже практически доби- 
рается до портала, когда стано- 
вится ясно, что несколько драко- 
нов все-таки успеют настигнуть 
его, прежде чем он исчезнет. На 
этот раз положение спасает 
«Красная роза» под командова- 
нием Беатрис. Александрийский 


корабль встает на пути у драко- 
нов, предоставив нам возмож- 
ность беспрепятственно двигать- 
ся дальше, Но в этот момент од- 
на из тварей все-таки нападает 
на нас... 


Уровень: 67 

НР: 54940 

61: 9506 

МР: 9999 

АР: 13 

Предметы: Е пег, М/пд Едде 
Можно украсть: бгап4 Агтог, 
Огадоп М/15, Ветеду 
Атака: Аета! Заз, 
РэуспоКтез!5, $НосКмгауе, 
Т!да! Мауе, Тил${ег 
Слабость: - 


Далеко не самый легкий против- 
ник... впрочем, других больше не 
предвидится. Дракон силен, и 
своими бесконечными атаками он 
может изрядно потрепать нервы 


ых а Е т жа 
МГ. 


м 


и здоровье всем членам нашего 
отряда. Наверное, это не самый 
лучший кандидат для того, чтобы 
потренироваться в применении 
воровских навыков Зидана, — 
дракона лучше прикончить как 
можно быстрее, Одержав победу, 
мы переносимся в загадочное 
место, которое скрывалось по ту 
сторону портала... 


`\ 
5х Г. 
и“, 
ь 
|. 


Раздел 
Ожившие 


Перед входом в таинственный за- 
мок Зидан слышит голос Гарлан- 
да, который говорит ему о том, 
что это место называется Мемо- 
рия... место, созданное нашими 
воспоминаниями, Для того чтобы 
узнать правду, нам необходимо 
двигаться дальше. Сформировав 
отряд, мы движемся вперед и пе- 
реходим на следующий экран. В 
правом нижнем углу экрана над 
головой нашего персонажа заго- 
рается иконка с вопросительным 
знаком. Отсюда мы можем в лю- 
бой момент вернуться на палубу 
«Невидимого» — если возникнет 
такая необходимость, конечно... 
Мы поднимаемся наверх и подхо- 
дим к светящейся сфере, которая 
в этом странном месте позволяет 
нам сохранить игру, использо- 
вать ТепЁ или сформировать но- 
вый отряд. Сохранив игру, мы 
идем дальше — но, прежде чем 
зайти в дверь, ведущую на сле- 
дующий экран, стоит поискать 
справа от нее спрятанную Кат'$ 
Гапсе. Мы переходим на следую- 
щий экран. В левом нижнем углу 
над головой у нашего персонажа 
загорается иконка — здесь, на- 
жав на кнопку квадрат, мы мо- 


В ПРОДАЖЕ 
С 5 МАРТА 


№3 (36) март 2001 


Два последних глобальных 
проекта для 


Долгожданное продолжение 
знаменитой 


и приквел кне менее 
знаменитому творению Е!90$ - 


ГАО р $2 - все, что вы 


хотите узнать о новой 
консоли от.Зопу в разделе 
Зреса! Вером. 


Наконец-то мы завершили 
подведение итогов прош-лого 
игрового года. Лучшие игры во 
всех жанрах, лучшая обложка и 
лучший автор - на этот раз все 
выбираете вы сами. 


Обзоры, коды, письма, рисунки 
и чуть запозднив-шееся, но от 
этого не менее полезное 
прохождение 


Меда! о! Нопог Ип4аегэгоцпа: 


ПРаубаНоп 


РОССИЯ 


Страна МГР ® #06(87) » Март 2001 
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жем сразиться в карточной игре с 
Маз{ег РНап{от, 


Обойдя комнату по кругу, мы перехо- 
дим на следующий экран и поднимаем- 
ся вверх по лестнице (стоит обратить 
внимание на то, что самые опасные из 
местных обитателей — синие гиганты с 
мечом — легко уязвимы для магии 
Трипаег). На самой верхней площадке 


можно найти небольшой узкий балкон- 
чик, на котором справа спрятано новое 
оружие для Зидана — Томег. Забрав 
его и добавив нашим персонажам спо- 
собность Вемй КШег, мы переходим на 
следующий экран, где нас ждет сраже- 
ние с первым из Стражей Стихий... 


Босс: МАЫЕ!$ 


Уровень: 72 

НР: 59497 

И: 8532 

МР: 3381 

АР: 10 

Предметы: РНоешх Риюп 
Можно украсть: Мазатипе, И№та 
$мога, бет] Агтог 

Атака: Миз{ага Воть, $мог4 
Ошмег, Нате Са$в, Ватт 
5\/0г4$ 

Слабость: Тсе, ММа{ег 


Этот бой можно назвать небольшой 
разминкой перед грядущими испыта- 
ниями, и если не делать совсем уж яв- 
ных ошибок (к числу которых относит- 
ся использование огненной магии, 
восстанавливающей здоровье этой 
твари), он не должен затянуться на- 
долго. Единственное замечание: бли- 


же к концу сражения стоит основа- 
тельно подлечить всех наших персона- 
жей, так как последняя атака этого 
Стража — Камилд $\/ог4$ — наносит 
довольно большой урон. Одержав по- 
беду, мы идем направо и переходим на 
следующий экран. Здесь мы видим 
первое из оживших воспоминаний — 
уничтожение Александрии. После того 
как шок заканчивается, у нас появ- 
ляется возможность подойти к «разва- 
линам» в центре экрана. Поднявшись 
вверх по ступенькам, слева мы нахо- 
дим Апде! Р|ц{е для Эйко, а справа — 
спрятанную сферу, с помощью кото- 
рой можно сохранить игру. После это- 
го мы идем направо, переходим на 
следующий экран и поднимаемся 
вверх по полукруглой лестнице. На 
следующем экране начинается дождь. 


Отыскав спрятанную иконку слева, мы 
можем сразиться в карточной игре с 
Ое{епзе Рпапфот. Оказавшись на 
мосту справа, Зидан видит внизу ма- 
ленькую девочку, убегающую вместе 
со своей матерью из горящей Мадат 
ат, Но это же воспоминания Даг- 
гер!? Гарланд! Почему это происхо- 
дит? Ответа нет... Мы поднимаемся 
наверх и начинаем взбираться по лес- 
тнице к огромному немигающему гла- 
зу, смотрящему на нас с неба. По до- 
роге нам предстоит сразиться со вто- 
рым Стражем Стихий... 


Босс: ПАМАТ 


Уровень: 72 

НР: 59494 

61: 8820 

МР: 3381 

АР: 10 

Предметы: Мпа Едде 

Можно украсть: бгап@ Нет, 

Реа\ ег Воо{$, В!оо4 $\мог4 
Атака: Тил{ег, АБзогЬ МР, АБзогЬ 
Мадгс, Р/оаЁ, $пог(, 2е{ Ре, АБзогЬ 
4гепо{ И, $НепЕ Сами, Тмиз{ег 
Слабость: Еа®В 


Единственной проблемой в бою с этим 
боссом может стать его атака $пог\, 
посредством которой он навсегда (то 
есть до конца сражения) выбивает за 
пределы арены одного из членов на- 
шего отряда. Соответственно, для то- 
го, чтобы не создавать себе лишних 
проблем, со вторым Стражем нужно 
покончить как можно быстрее, не раз- 
мениваясь на мелочи типа воровства 
ценных предметов экипировки :). 
Одержав победу, мы ненадолго спус- 
каемся с лестницы, возвращаемся 
немного назад и в левой части экрана 
находим Випе С!ам$ для Амаранта. 
После этого мы вновь карабкаемся по 
лестнице и проходим сквозь глаз на 
следующий экран. 


Вверх уходит длинная лестница; при- 
мерно посередине нее, справа, нахо- 
дится скрытая ниша, в которой мы мо- 
жем сохранить игру. Поднявшись на- 
верх, мы переходим на следующий 
экран, спускаемся вниз по нескольким 
ступеням и в бочках справа находим 
еще одного любителя карточной игры 
— $топд РНапфот. После этого мы 
бежим налево, переходим на следую- 
щий экран и поднимаемся вверх по 
лестнице, уходящей в небо. На сле- 
дующем экране нам демонстрируют 
столкновение двух планет — Гарланд 
говорит, что это слияние двух миров, 
Терры и Гайа. По каменному мосту мы 
поднимаемся наверх, к странному пе- 
ревернутому замку. Оказавшись внут- 
ри, мы видим еще одну сферу. Исполь- 
зовав Тепё и сохранив игру, мы идем 
дальше — спускаемся вниз по лестни- 
це и проходим сквозь водопад. На сле- 
дующем экране мы словно попадаем 
на морское дно. Куина даже начинает 
плавать и видит разноцветных рыбок 
— нуаеще секунду спустя до нее до- 
ходит, что дышать под водой нельзя, и 
она немедленно начинает задыхаться. 
Зидану не без труда удается убедить 
ее в том, что вода вокруг — всего 
лишь фантом, мираж, плод воображе- 
ния, как и все здесь, После этого мы 
заходим за коралловый риф справа 
(не поднимаясь по лестнице) и бродим 
там, периодически нажимая на клави- 
шу 69, пока чей-то голос не осведом- 


ляется грозно о том, кто осмелился 
побеспокоить его. Теперь у нас есть 
два варианта на выбор: уйти... или не 
уходить. Пожалуй, останемся еще не- 
надолго... 


Уровень: 92 

НР: 55535 

61: 9638 

МР: 9999 

АР: 30 

Предметы: М/пд Едде, Ейхи" 
Можно украсть: КоБе о Гог4$, 
Вае Воо{$, Кипптд 5Ноез, 
КеЯесЕ В тд 

Атака: )ли9детепЕ $мог4, С!еауе, 
Сигзе, Боотздау... 

Слабость: - 


Сразу оговорюсь: это сражение яв- 
ляется сложным и необязательным, 
хотя и хорошо вознаграждается в ре- 
зультате. Противник очень силен, а 
его атаки гарантированно выводят из 
строя персонажей ниже 50-го уровня. 


Чего стоит хотя бы Сигзе, кастующая 
на всех членов нашего отряда целую 
кучу далеко не самых полезных закли- 
наний статуса (ослепление и т.д.). В 
этом бою главным нашим козырем яв- 
ляется скорость. Надез довольно мед- 
лителен, и у нас есть шанс победить 
его постоянными быстрыми атаками — 
особенно если хотя бы одному из на- 
ших персонажей удастся войти в 
транс. Правда, предметы... уж очень 
велик соблазн потаскать у противника 
и в самом деле наиполезнейшие пред- 
меты экипировки — но тут есть риск 
потерять все. Подобные попытки стоит 
предпринимать с персонажами уровня 
70-го, никак не ниже, всем остальным 
рекомендуется просто атаковать, ста- 
раясь как можно скорее истощить не- 
великий запас НР противника. Одер- 
жав победу, мы узнаем о том, что нам 
только что довелось подраться с ле- 
гендарным синтезистом, который в ка- 
честве награды соглашается создать 
для нас сверхмощное снаряжение — 
не бесплатно, конечно, но результат 
того стоит, 


Одержав победу и закупившись в но- 
вом магазине синтеза (или потерпев 
несколько поражений и убедившись в 
бесплодности дальнейших попыток), 
мы поднимаемся вверх по лестнице и 
переходим на следующий экран, Здесь 
нас ждет еще одна лестница, в верхней 
части которой скрывается третий 
Страж Хаоса... 


Босс: КВАКЕМ 


Уровень: 72 

НР: 59496 

МР: 3380 

Можно украсть: Сиоп’$ КоБе, 
М/Игаг@ Вод, бепл Не!те{ 
Слабость: Рите 


ЪЕРТ ТЕМТАСЬЕ 


Уровень: 71 
НР: 18169 
МР: 3339 
Слабость: - 


ВСНТ ТЕМТАСЬЕ 


Уровень: 71 

НР: 18168 

МР: 3338 

Слабость: - 

И: 17,376 

АР: 10 

Предметы: Рноешх Бом, Рноешх 
Рип 

Атака: Егееге, Тпк, М!акег-бип, 
\Матегда 


Далеко не самый сложный, но весьма и 
весьма продолжительный бой. Не раз- 
мениваясь на отстригание отдельных 
щупалец, мы сосредотачиваем свои 
атаки на теле третьего Стража — и пос- 
ле каждой из них он контратакует нас 
своим М/а{ег-бип или Тик. В идеале 
перед этим боем стоит раздать всем 
членам нашего отряда экипировку, 
черпающую силу из магии Воды, — в 
этом случае противник будет полнос- 
тью беспомощен, и любая его атака 
всего лишь восстановит НР наших пер- 
сонажей. КгаКеп нетороплив — у нас 
есть возможность потаскать у него эки- 
пировку и подлечиться в случае необ- 
ходимости. Ну и, разумеется, стоит 
поупражняться в применении магии 
Твипдег — это должно немного уско- 
рить процесс. Одержав победу, мы пе- 
реходи на следующий экран и видим 
перед собой часы со множеством стре- 
лок, В дальнем правом углу экрана на- 
ходится скрытая сфера, с помощью ко- 
торой можно сохранить игру. После 
этого мы идем налево, поднимаемся 
вверх по лестнице и заходим в дверь 
(на балконе справа можно сыграть в 
карты с Сага Маз{ег Етргез$), 


Оказавшись на следующем экране, мы 
видим сцену рождения планеты Гайа. 
После короткой лекции Гарланда мы 
карабкаемся вверх по лестнице. На 
следующем экране мы видим перед со- 
бой еще одну лестницу. Слева от нее 
спрятан Масе о{ 2еиз, самое сильное 
оружие для Виви; справа скрывается 
еще один из призраков, с которым мы 
можем сыграть в карты, — Вагк 
РНапот. Поднявшись наверх, мы ока- 
зываемся в комнате с тремя дверями. 
Добавив каждому из наших персонажей 
способность Упдеа@ КШег, подходим 
к центральной двери и готовимся к сра- 
жению с последним из Стражей Хаоса... 


Босс: ЫСН 


Уровень: 71 

НР: 58554 

И: 8436 

МР: 9999 

АР: 10 

Предметы: Рпоешх Бомт, Рноетх 
Риюп 

Можно украсть: В!аск ВоБе, $1геп'5 
Ецке, бепр б1оуез 

Атака: ${ор, Боот, Еа®й 5пакКе, 
ЕагпаиаКе, Уепот Ромудег... 
Слабость: Тпипаег, Мпа 


Последний, самый сильный из Стра- 
жей, может доставить нам немало неп- 
риятных минут, Пожалуй, одним из са- 


ЕМАЬ их 


мых эффективных защитных зак- 
линаний в этом бою будет Р!оаЁ 
(или способность Аифо-Р!оа*), 
которое позволит нам избежать 
урона от заклинаний магии Зем- 
ли. Не размениваясь на воров- 
ство экипировки, мы атакуем 
противника всеми доступными 
средствами для того, чтобы как 
можно быстрее закончить этот 
бой. Пожалуй, это один из редких 
случаев, когда ради экономии 
времени и нервов мы можем рас- 
ходовать свой неприкосновенный 
запас Ейхи`ов, Одержав побе- 
ду, мы идем налево и с помощью 
скрытой сферы сохраняем игру. 
Теперь нам нужно пройти через 
центральную арку. После непро- 
должительного путешествия по 
космосу мы прощаемся с Гарлан- 
дом и вступаем в мир Кристалла. 
Перед тем как исчезнуть Гарланд 
объясняет нам, что с самого на- 
чала мироздания память пере- 
дается от родителей к детям — 
именно поэтому у всех героев мо- 
гут быть общие воспоминания. 
Кристалл — центр мироздания, и 
мы должны защитить его от Куд- 
жа. Что ж, попробуем... Мы долго 
бредем по хрустальному мосту 
среди сверкающих кристаллов до 
тех пор, пока не подходим к сфе- 
ре — на этот раз уже последней. 
Сохранив игру, готовимся к фи- 
нальному сражению. При жела- 
нии можно воспользоваться ко- 
мандой «Теером» для того что- 
бы вернуться ко входу в Мемо- 
рию, а затем и к «Невидимому» 


ых 
к. 


(вот только возвращаться обрат- 
но будет не вполне удобно — нам 
придется вновь пройти через 
весь замок). Покончив с послед- 
ними приготовлениями, мы про- 
ходим вперед и вновь встречаем- 
ся с Куджа, который для размин- 
ки напускает на нас самого силь- 
ного из своих монстров... 


Уровень: 74 

НР: 55535 

61: 8916 

МР: 9999 

АР: 0 

Предметы: М/пд Едде, ЕЁпег 
Можно украсть: Бие! С!ам, 
ВИаск Ве, Ей 

Атака: Ме!еог, С1озе, 5рт, 
Тми${ег, Ореп, Эетоп Сам 
Слабость: - 


Достойный противник, ничего не 
скажешь. Одна атака Ме{еог на- 
носит такой урон, что поневоле 
начинаешь задумываться о при- 
менении Ейхи`ов. По счастью, 
количество НР этого монстра ни- 
чем не отличается от четырех по- 
бежденных нами Стражей, а по- 
тому есть шанс довольно быстро 


закончить этот бой (в идеале 
подгадав для этого момент, когда 
хотя бы один из наших персона- 
жей будет находиться в состоя- 
нии, близком к трансу). Одержав 
победу, мы получаем возможнос- 
ть вернуться к сфере, залечить 
раны с помощью Тепё и сохра- 
нить игру (сейчас это нужно сде- 
лать едва ли не в обязательном 
порядке). После этого мы возвра- 
щаемся к Куджа и бросаем ему 
последний вызов... 


Уровень: 76 

НР: 55535 

би: 0 

МР: 9999 

АР: 0 

Предметы: - 

Можно украсть: Кеыин В тд, 
\М/пке ВоБе, Епег 

Атака: Р!аге, ВеНесЕ, Ноу, 
Еаге 5%аг, ОКйпа, Сигада 
Слабость: - 


Куджа находится в трансе — это 
означает, что сей милый моло- 
дой геном может без труда дос- 
тавить нам максимум неприят- 
ностей в минимальное количес- 
тво времени. Готовимся лечить 
всех наших персонажей едва ли 
не каждый ход (опять-таки эко- 
номии времени ради используя 
ЕЙхИ`ы) ‘и атаковать, атако- 
вать, атаковать... В идеале кто- 
то из наших персонажей должен 
довольно быстро войти в транс 
— в этом случае у нас появляет- 
ся шанс закончить этот бой всего 
за несколько мощных атак, В лю- 
бом случае всем членам нашего 
отряда не повредит способность 
Мап Еафег... равно как и Ацфо- 
Наз+е, Аифо-Кедеп и Ащо- 
ВеНесЕ. После того, как мы 
одерживаем победу, Куджа на- 
последок использует заклинание 
УНйта — и все наши персонажи 
остаются лежать без сил с жал- 
кими 1 НР здоровья. И в это вре- 
мя в игру вступает Некрон. Это 
существо (робот?) существует с 
самого начала мироздания ради 
одной лишь единственной цели 


— вернуть вселенную к перво- 
родному хаосу. Сейчас он как ни- 
когда близок к своей цели, и 
единственным препятствием на 
пути остаются наши герои... У 
нас не будет возможности сохра- 


нить игру перед этим боем. Мы 
выбираем четырех членов отря- 
да — и оставшиеся четыре пер- 
сонажа отдают им свою силу, 
всю, до капли — и исчезают. 
После этого мы в последний раз 
проверяем экипировку и гото- 
вимся сражаться с Некроном за 
жизнь этого мира... 


Уровень: 69 

НР: 54100 

би: 0 

МР: 9999 

АР: 0 

Предметы: - 

Можно украсть: 3 ЕЙхи$ 
Атака: бгап@ Сгоз$, Вше 
ЗНоскмауе, Рго{есЕ, пей, 
Ноу, Еаге, Мешгоп Вт9, 
Сигада, Агада, В!2гада, 
Твипдада 

Слабость: - 


Небольшое жульничество со сто- 
роны разработчиков игры — они 
не стали делать финального бос- 
са сверхсильным, они просто 
сделали его очень быстрым. Да- 
же если у всех наших персона- 
жей имеется способность Амко- 
Наз{е, за то время, пока они ус- 
певают сделать один ход, Некрон 
делает два, а то и три — причем 
весьма и весьма существенных, В 
бою с ним у персонажей ниже 
50-го уровня практически нет ни- 
каких шансов. Однако теперь мы 
можем позволить себе использо- 
вать весь запас Ейхи`ов на ле- 
чение, дожидаясь, пока кто-ни- 
будь из наших персонажей вой- 
дет в транс (и ждать, скорее все- 
го, придется недолго — против- 
ник атакует нас без передышки). 
Ну а после этого пять быстрых 
атак — и можно считать, что мы 
только что спасли целую вселен- 
ную... 


пру- 
зей 


Встреча 


С этого момента игра превра- 
щается в один большой ролик. 
Мы видим, как приходит в дви- 
жение дерево Ша и как Зидан 
прощается со своими друзьями, 
отправляясь на помощь Куджа; 
мы видим улетающий корабль 
НИФа багде 3 и нашего главно- 
го врага, который внезапно (и, 
наверное, слишком поздно) по- 
нял, в чем мог бы заключаться 
смысл его жизни; мы видим, как 
ожившие корни дерева нападают 
на Зидана и Куджа и все скры- 
вает темнота... Ну а затем игра 
переносит нас в Александрию. 
Все влюбляются и радуются жиз- 
ни — Фрея и сэр Фратли, Штей- 
нер и Беатрис, Амарант и Лана... 
даже у Виви откуда-то появляет- 
ся добрый десяток детей (!). Но к 
этой радости примешивается 
грусть — нашим друзьям очень 
не хватает Зидана. И он появ- 
ляется — появляется в конце 
представления театра Танталус. 
Принцесса бежит к нему через 
толпу, обнимает его... и после 
этого мы слышим главную песню 
игры — «Меоф!ез о{ Ме». Этот 
мир больше не нуждается в на- 
шей помощи, и мы прощаемся с 
ним и с нашими героями... но 
впереди нас ожидает следующая 
часть бесконечной Последней 
Фантазии... 


и ие ео вии ие ить ши 


В ПРОДАЖЕ 
С 19 МАРТА 
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- Уойпу пе В'ррег поможет сломать юниксовые пароли 
- Обычные винды помогут сломать соседей по локалке 
- Дырочка в са 32 поможет ломануть онлайн-магазин 
- Багу РОЛа, поможет поиметь халявного инета 

- Понимание скриптов поможет ломануть 

ПОЧТОВЫЙ ЯЩИК 

- Дырка в одном из серверов поможет 

ломануть провайдера 


Но не надо жить одними взломами. 
Лучше получить море инфы о: 


- Что лучше, МИп2000 или \МпМЕ 

- Какой СОВ-дп\е выбрать. Почему 

- Как правильно и без багов писать 
инфу на болванки 

- Как сделать собственный аудиоСр, 

с обложкой и рисунком на самом диске 
- Как состряпать свой, уникальный счетчик 
на страничке, вместо банального 
"Участник Рамблер ТОР100" 

- Какую интернет-карту купить 

- Что такое игровые приставки 

и чем они круче компа 
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ТАКТИКА 


простейшее изменение настроек может 
закончиться крайне плачевно. Во избе- 
жание неприятностей, перед тем как пе- 
реставлять разрешение, сохраните игру. 
Тогда, возможно, бесхитростная опера- 
ция пройдет благополучно. 


Для 


В этой игре вам придется строить и раз- 
вивать парк культуры и отдыха, эдакий 
«Диснейлэнд». В самом начале у вас 
имеется немного денег и небольшой 
клочок земли. Что делать? Строить! Ос- 
нова любого парка — это аттракционы. 
Начните именно с Потом постройте 
магазины, разбейт 
ного питания, установи 
мите работников, откро! 
чите повышение... 


кто ге в 


Подробнее... 


Как правильно распорядиться денежны- 
ми ресурсами в самом начале? Помните, 
что основная проблема, возникающая на 
ранних этапах, — это острый дефицит 
свободного места в парке. Поэтому до 
того, как вы получите новые террито- 
рии, не имеет смысла строить более 
двух аттракционов одного типа. В ММома 
0{ ТпуепНоп не стоит в самом начале 
увлекаться дизайном американских го- 
рок — доступных аттракционов вам для 
первоначального развития парка вполне 
должно хватить, В Ро|аг Сопе без аме- 
риканских горок в начале не обойтись, 
но прежде чем их 
по крайней мере, 
щего парка. И ни в ‚случае не поль- 
зуйтесь уже собранными горками — они 
ни на что не годятся. 


Постарайтесь добиться логичного разме- 
щения строений. Аттракционы, конечно 
же, должны занимать центральное мес- 
то в вашем парке, однако посетители бу- 
дут крайне недовольны, если они не 
смогут обнаружить неподалеку закусоч- 


086 


ные, распивочные и туалеты. Начинаю- 
щие, как правило, понимают свои зада- 
чи, как чересчур утилитарные, поэтому 
делят парк на две части. В одной — 
только аттракционы. В другой — все ос- 
тальное, В итоге посетители парка, отка- 
тавшись на очередной карусели, отправ- 
ляются в долгое путешествие за каким- 
нибудь мороженым или банальным хот- 
догом. Это неправильно. Дайте волю 
творчеству — посетители должны легко 
и быстро удовлетворять все свои самые 
извращенные потребности, продвигаясь 
вглубь парка. На периферии можно раз- 


мещать служебные строения. Например, 


помещения для отдыха сотру, 
научные лаборатории. 


Длина дорожек для очередей 
вольной быть никак не может, 
будет слишком длинной, то посетители 
могут не дойти до аттракциона в бук- 
вальном смысле слова. Если дорожки 
окажутся слишком короткими, то не все 
посетители, желающие пощекотать себе 
нервы на очередных «американских гор- 
ках», смогут сделать это, И в том, и в 
другом случае результат будет один — 
мы упустим прибыль и приобретем недо- 
вольных клиентов. Впрочем, помните, 
что в любой момент в процессе игры вы 
можете изменить длину дорожек в пол- 
ном соответствии с изменившимися пот- 
ребностями посетителей. ^ 


Уже в самом начале игры вам понадо- 
бятся работники. Дворники, инженеры, 
охранники, ученые, садовники и артис- 
ты — для того, чтобы парк развивался и 
процветал, нужны буквально все. Как 
выбирать из предлагаемых кандидатур? 
Основываться необходимо только на 
опыте работника. Экономический аспект 
Не так важен: если вы будете скупиться 
на зарплаты и нанимать малооплачивае- 


Дмитрий 
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мых и, соответственно, малоопытных ра- 
ботников, то в итоге п юотеряете больше. 


Поговорим о кажд работнике в от- 


дельности. 


Как несложно понять, этот человек за- 
нимается уборкой в парке. Наши посети- 
тели — люди чрезвычайно несознатель- 
ные, они постоянно мусорят, гадят, а 
после какого-нибудь аттракциона их мо- 
жет легко, извините за малоприятные 
подробности, стошнить на дорожку. У 
других посетителей сразу испортится 
настроение, они захотят уйти из парка, 
по дороге обязательно купят мороже- 
ное, а стаканчик бросят на землю и т.д. 
Дворник все будет убирать. Впрочем, ра- 
ботникам метлы вы можете серьезно по- 
мочь, разместив по всему парку урны 
для мусора. Правда, тогда непременно 
появятся нарушители общественного по- 
рядка, которые будут поджигать мусор в 
урнах. Это неприятно, потому что воню- 
чий дым помещает другим гражданам 
получить удовольствие, Однако «менед- 
жеры по инвентарю» легко смогут поту- 
шить костер после специального курса 
обучения в соответствующем помеще- 
нии. Грязные туалеты также оказывают- 
ся на плечах дворников (естественно, не 
в буквальном смысле этого слова)... 


Без инженеров вы также не. сможете 


обойтись. Дело в том, что аттракционы. 


время от времени ломаются. Инженеры 
смогут их починить. Аттракционы, кроме 
всего прочего, спустя какой-то срок ус- 
таревают и перестают радовать посети- 
телей. Опять-таки на помощь приходят 
специально обученные инженеры, кото- 
рые по вашему указанию совершен- 
ствуют переставшие пользоваться успе- 
хом карусели и «американские горки», 


В ваш парк будут иногда заходить юные 
читатели «Хакера», которые, как извес- 
тно, больше всего в журнале любят руб- 
рику «Заподлостроение». К их появле- 
нию вы будете готовы, если наймете 
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соответствующее размерам парка коли- 
чество охранников. Это не значит, впро- 
чем, что правонарушений больше не бу- 
дет. Отдельные паразиты не упустят 
случая бросить на дорожку бомбу-во- 
нючку. Однако если сие безобразие 6у- | 
дет замечено охранником, негодяи будут | 

пойманы, посажены в мешок и с позором 
выдворены за пределы парка в назида- 
ние другим малолетним преступникам. 
Вы сможете помочь их отлову, установив 
необходимое количество камер наблю- 
дений по всему парку. После прохожде- 
ния специально курса обучения охран- 
ники также смогут прийти на помощь 
гражданам, испытывающим недо 
ние после очередного, Ни ‹ 
ного аттракциона. 


Ученые в Тпете РагК Тпс., будучи по- 
сажены в научную лабораторию, изоб- 
ретают новые аттракционы, способы со- 
вершенствования старых и пр. Без них 
развитие парка безнадежно остановить- 
Помните, что ученые могут работать, 
максимум, над двумя проектами однов- 
ременно. Если вы хотите ускорить про- 
изобретания новых фишек, вам 
придется нанять больше ученых, либо 


ускорить темпы их работы. Впрочем, 


последнее я бы не стал рекомендовать, 
поскольку тогда работники будут быс- 
трее уставать, чаще требовать повыше- 
ния заработной платы, устраивать за- 
бастовки и пр. 


Садовники 


Деревья, кусты и клумбы склонны к пос- 
тепенному увяданию и последующему 
засыханию. Садовники будут поддержи- 
вать зеленую часть вашего парка в над- 


ТНЕМЕ пс. 


— и 
т 0 


парка. Это незаменимые л 
того, чтобы поднять на 
маленьким детям и даже сол 
ным дядям и тетям. : 


Своими работниками вы мо; 
управлять. К примеру, если вы за- 
метили где-то благоухающий туа- 
лет, малолетнего нарушителя или 
горько плачущего ребенка, вы мо- 
жете вызвать на помощь соответ- 


парке такое 

ную» т О 
ния, поэтому для пущей эффек- 
тивности можно рекомендовать 
следующее решение, В процессе 


игры вы наверняка обратите вни- 
мание на то, что в одной части 
парка больше мусорят, в другой — 
прокалывают детям воздушные 
шарики, в третьей — плачут по не- 
выясненным причинам, а работни- 
ки просто не успевают ничего де- 

_ лать и потому тусуются в каком-то 
далеком уголке, в котором и посе- 
тителей-то нет. Разметив зоны 
действия для каждого работника, 
вы сможете решить и эту пробле- 
му. Приведу простой пример. Вы 
наверняка обращали внимание на 
то, что в длинных очередях у по- 
сетителей портится настроение, и 
самые популярные аттракционы, 
таким образом, становятся не 
только источником постоянной 
прибыли и веселья, но и, как ни 
пародоксально, причиной убытков 
и мрачного расположения духа 
любителей острых ощущений. 
Пусть в очереди постоянно нахо- 
дится какой-нибудь артист, кото- 
рый будет развлекать скучающих 
детишек — положение сразу изме- 
нится. 


Время от времени работники бу- 
дут просить прибавки к жалова- 


нию. Если вы имеет своевремен- 
ный доход, просьбы эти рекомен- 
дуется своевременно удовлетво- 
рять. В противном случае вы рис- 
куете лишиться ценных кадров и в 
будущем потерять значительно 
больше денег, 


Несколько слов о посетителях. На- 
верняка вы заметили, что они бы- 
вают разными. Есть маленькие де- 
ти, есть взрослые мамы и папы, 
есть старенькие бабушки и дедуш- 
ки. Различаются посетители не 


7 Только скоростями передвижения 


› парку, но и своими потребнос- 
и. Маленькие дети прикалы- 
по высокоскоростным 
| иериканским горкам», мамы и 
ы предпочитают более спокой- 
ные карусели, бабушки и дедушки 
в своем почтенном возрасте спо- 
собны лишь любоваться на клум- 
бы и, в крайнем случае, прока- 
титься по озеру на лодочке. Ко- 
нечно, в каждом правиле есть 
свои исключения. Всегда найдется 
какая-нибудь резвая бабка, кото- 
рая и на «горке» прокатится, и 
воздушные шарики маленьким де- 
тям попротыкает. Но общее пра- 
вило действует. Соответственно, 
не может не возникнуть вопрос, 
что и в каких пропорциях нужно 
строить. На этот вопрос легко най- 
дется ответ, если вы будете знать, 
что в среднестатистическом парке 
50% маленьких детей. 25% взрос- 
лых и 25% пожилых людей. Ко- 
нечно, маленьких детей нужно ба- 
ловать больше, а цифры вообще 
могут варьироваться, но общая 


_ тенденция теперь должна быть 


Цели изадачи... 


Трете Рагк 1пс. отличается от 
того же $ит Тпете Рагк нали- 
чием вполне определенных целей, 
которые формулируются прези- 
дентом компании. Как правило, 
необходимо получить новые земли 
или добиться повышения по служ- 
бе, Как ни странно, какие-то опре- 
деленные советы здесь давать 
сложно: в каждом конкретном слу- 
чае вам вполне доступно и понят- 
но объясняется, что и как нужно 
сделать. Другое дело — задачи... 
Задачи — это перевод слова сва|- 
1епде, которое также может пере- 
водиться, как «состязание». Что 
это такое? Время от времени пи- 
тающие к вам сильную антипатию 
директора компании будут пред- 
лагать вам решить строго опреде- 
ленные проблемы за строго отве- 
денное время. К примеру, за трид- 
цать дней вы должны продать 
большое количество сосисок. Вы 
можете не браться за такие зада- 
чи, если не уверены, что справи- 
тесь. Более того, в этом случае 
браться за них не рекомендуется. 
Но постоянно игнорировать пред- 
ложения директоров невозмож- 
но — в этом случае игра просто не 
будет развиваться, Что делать? 


Разберем несколько примеров. 
Допустим, вам необходимо за 
тридцать дней втюрить преслову- 
тые сосиски посетителям парка. 
Прежде чем, браться за задачу, 


проводим небольшую артподго- 
товку. На каждом углу 


ается только 
гике вещей голодные, 
посетители накинутся 
на такие дешевые, вкусные и сыт- 
ные хот-доги и сожрут все, что по- 
ложено, Доход будет, конечно же, 
невелик, но в результате вы полу- 
чите золотой билет (доеп Чск- 
е!), который откроет перед вами 
новые возможности. Другой при- 
мер. Необходимо раскрутить непо- 
пулярный аттракцион и добиться 
того, чтобы за месяц его посетило 
не менее 20 человек. Опять-таки 
проводим соответствующую под- 
готовку. Во-первых, снижаем цену 
на аттракцион, увеличив 
скорость и вместимост 
рых, по всему парку 
информационные киоски, ко орые 
должны его рекламировать. Те- 
перь выражаем согласие на реше- 
ние задачи и вновь принимаемся 
ждать. Будьте уверены, аттрак- 
‘один миг станет популяр- 
желающих не будет от- 
й, более сложный слу- 
чай, Вам необходимо повысить до- 
ход, получаемый от парка, ска- 
жем, до 1000 у.е. в год. На началь- 
ных порах это действительно 
сложно, поскольку катастрофичес- 
ки не хватает земли, места, на ко- 
тором можно строить новые ат- 
тракционы и магазины. Ничего 
страшного — повышаем плату за 
вход, цены на билет для каждого 
аттракциона, стоимость сосисок и 
прохладительных напитков и даже 
за вход в туалет назначаем опре- 
деленную плату. Возможно, посе- 
тителей станет меньше, но свою 
задачу вы выполните, и никто не 
помешает вам после получения 
золотого билета вернуть все на 
круги своя... 


Тпете Рак 1пс. — это отнюдь не 
самая сложная игра. Однако она 
будет требовать вашего внимания 
ко всем, даже самым незначитель- 
ным проблемам. А они, как прави- 
даже в самом преус- 

е. Универсальным 


06 этом, и удача вам будет обеспе- 
чена. 
[1] 


В ПРОДАЖЕ 
С 21 МАРТА 


МОБИЛЬНЫЕ 
КОМПЬЮТЕРЫ 


урные РОА 
тетивные РОА 
руемые калькуляж 


и 


ЧИТАЙТЕ В НОМЕРЕ 


Рагп Согприбпа 
в Москве: 
Представитель Рагп 
Согприцпа делится с 
российскими пилото- 
манами секретными 
подробностями 
стратегии развития 
компании на 
ближайшиий год. 


РаЦт т 105 - первый взгляд. 


Ра|т т 505 - последние слухи. 
Покупаем клавиатурный КПК. Выбор-неве- 
лик, но каждая модель достойна внимания. 


Мобильные решения: как распечатать 
документ с КПК, как бороться с нехваткой 
памяти, как превратить КПК в фотоальбом и 
как упростить ввод в него информации. 


Современные программируемые 
калькуляторы: назад в будущее? 


А также: 
Обзор линейки ноутбуков 5опу Мао, 
Последние гаджеты, цифровое фото, новости. 


ЗАЧЕМ И 


Этот раздел можно смело пропустить тем, 
кто хотя бы краем глаза видел любую иг- 
ру из серии 5еёЧегз, не говоря о тех, кто 
свободно себя чувствует в роли хозяина 
поселения. Но вот тем, кто только-только 
начинает знакомиться с игрой, узнать 
концепцию игры будет отнюдь нелишним. 


Ваши подданные — сеттлеры — являются 
полностью самостоятельными существами 
(06 исключениях мы поговорим чуть ни- 
же). В том смысле, что вы не можете ими 
непосредственно управлять, да что там 
управлять — их даже нельзя выделить 
привычным щелчком левой кнопки мыши, 
В то же время сеттлеры обладают доста- 
точным умом-разумом, что самостоятель- 
но выполнять все работы, которые нагру- 
зите на их плечи, Скажем, захотите вы 
построить новый дом, который увеличит 
численность сеттлеров на десять единиц 
(кстати, есть и другие типы домов, кото- 
рые увеличивают популяцию на двадцать 
и на пятьдесят работяг), то достаточно 
просто выбрать из меню строительства 
соответствующее здание и указать место 
будущего строительства. После этого к 
нему  сбегутся  сеттлеры-землекопы 
(0199ег$), которые разровняют лан- 
дшафт и подготовят фундамент будущей 
постройки, Затем носильщики (Сагмег$) 
принесут со склада необходимые строй- 
материалы, и, наконец, соберутся рабо- 
чие (ВиЙдегз), которые и возведут дом. 
Заметьте, что все эти операции ваши под- 
данные выполнят совершенно самостоя- 
тельно — вам же достаточно просто от- 
дать приказ о начале строительства, убе- 
диться в наличии необходимых ресур- 
‘сов... и спокойно забыть обо всех пробле- 
мах! Если не случится форс-мажор (ска- 
жем, атака противника с сопутствующим 
поголовным истреблением ваших поддан- 
ных), то через некоторое время работа 
будет успешно завершена. 


Похожим образом сеттлеры справляются 
и сдругими хозяйственными делами. Нап- 
ример, переносят железную руду и камен- 
ный уголь от соответствующих шахт к ли- 
тейной (гоп тета М/огкс), где на 
выходе получаются слитки металла, кото- 
рые наши заботливые работяги тащат в 
оружейную (ММеаропзтй $ М/огКс), где 
изготавливаются доспехи для воинов, ко- 
торые все тем же способом доставляются 
к казармам Вагтаск$), где... И так далее и 
тому подобное, 


Сеттлеры также являются «расходным 
материалом» для создания специалистов 
и воинов, В отличие от «неуправляемых» 
сеттлеров, последним подданным вы мо- 
жете отдавать непосредственные прика- 
зы, на манер классических стратегий в 
реальном времени, О различных спе- 
циальностях читайте в следующем разде- 
ле, 


Ваша глобальная задача формулируется 
для каждой миссии отдельно. Однако, как 
правило, она заключается в уничтожении 
сил противника. В основной кампании вы 
воюете против Темных племен, которые 
превращают земли сеттлеров в мертвые 
черные пустоши. Так вот, победа над вра- 
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гом — кто бы он ни был — невозможна 
без экономического доминирования. Чем 
больше численность вашего поселения, 
чем масштабнее добыча и производство, 
тем большую армию вы сможете содер- 
жать. Учтите, что для $еег$ 1М спра- 
ведливо классическое правило военной 
науки — для высокой вероятности победы 
количество атакующих должно быть не 
менее чем втрое больше количества напа- 
дающих. Более подробно о военных дей- 
ствиях мы поговорим ниже. 


Будем считать вводную часть завершен- 
ной. Теперь перейдем от общего к час- 
тностям — к наиболее животрепещущим 
вопросам экономики и хозяйствования. 


ЭКОНОМИКА 
и хозямство 


СТРОИТЕЛЬСТВО 
И ФУНКЦИОНИРОВАНИЕ 
СООРУЖЕНИЙ 


Все сооружения можно возводить только 
в пределах поселения, т.е, на территории, 
ограниченной небольшими цветными 
столбиками. Однако это еще не все усло- 
вия. Необходима также свобода от естес- 
твенных преград, например, камней и де- 
ревьев, С последними проблем нет — дос- 
таточно лишь направить к мешающему 
лесному массиву дровосека, и через нес- 
колько минут зелени станет заметно 
меньше, 


Для начала строительства щелкните на 
первом слева значке игрового меню, а за- 
тем в нижнем ряду укажите желаемый тип 
сооружений (слева направо: общего наз- 
начения, добывающие, производство пи- 
щи, городские, военные). 


Места потенциального строительства от- 
мечены небольшими разноцветными сфе- 
рами — в других местах постройка невоз- 
можна, даже и не пытайтесь. Цвет сфер 
говорит о неровности ландшафта — чем 
он ближе к красному, тем больше потре- 
буется время землекопам для разравнива- 
ния поверхности. Зеленый цвет сфер го- 
ворит о том, что работа землекопов в дан- 
ном месте не требуется. 


При выборе места для будущего сооруже- 
ния старайтесь, чтобы оно не прилегало 
вплотную к уже существующим построй- 
кам, иначе «пробок» не избежать. Чем 
лучше продуманы коммуникации, тем 
быстрее сеттлеры будут обслуживать соо- 
ружения, 


Если по каким-то причинам вам нужно 
временно приостановить работы, то для 
этого достаточно щелкнуть на иконке с 
изображением домика и ладони. Для пов- 
торного запуска — на этой же иконке, где 
вместо ладони будет изображена шестер- 
ня. Ну, а чтобы навсегда уничтожить соо- 
ружение — щелкните на иконке в виде 
бомбы с бикфордовом шнуром и подтвер- 
дите свой выбор, 


ЗЕТТЬЕВФ / / 


ЗАДАНИЕ ОБЛАСТИ РАБОТЫ 


Для некоторых 
зданий требуется 
определить место 
работы.  Напри- 
мер, для хижины 
лесника 
(Моофси{Еег" $ 
Ни®) это задаст район, где будет произво- 
диться посадка лесов, для хижины каме- 
нотеса (5хопетазоп'$ Ни) — область 
обработки каменных валунов и т.п. 


Для задания места работы щелкните на 
здании и нажмите на цветную круглую 
кнопку. После этого щелчком левой кноп- 
ки мыши укажите область. Сама область 
будет состоять из нескольких окружнос- 
тей с увеличивающимся радиусом и плав- 
ным переходом цвета от зеленого (наибо- 
лее приоритетный район работы) к крас- 
ному (наименее приоритетный). Чтобы 
отменить режим задания места работ 
щелкните еще раз на круглой кнопке или 
в произвольном месте правой кнопкой 


МЫШИ. 


Смена области работы помогает, напри- 
мер, избавиться от ненужных лесов — об 
этом мы рассказывали выше. 


УВЕЛИЧЕНИЕ 
ПОПУЛЯЦИИ СЕТТЛЕРОВ 


Чтобы пополнить 
колонию — десят- 
ком-другим новых 
рабочих рук, дос- 
таточно возвести 
соответствующее 
сооружение. Вы- 
берите меню 
строительства, за- 
тем укажите раз- 
дел базовых соо- 
ружений. На кар- 
тинке отмечены 
три здания (обведены красной рамкой), 
которые и являются домами для сеттле- 
ров. В малом доме ($та| ВезФепсе) жи- 
вут десять сеттлеров, в среднем (Ме 
Кезепсе) — двадцать, а в большом 
(Гагде Кезепсе) — все пятьдесят. 


Учтите, что обилие рабочих рук — это за- 
мечательно, однако каждый сеттлер вре- 
мя от времени хочет есть. Поэтому, преж- 
де чем строить жилые дома, убедитесь, 
что в поселении налажено стабильное 
производство еды. 


РАСШИРЕНИЕ ГРАНИЦ ПОСЕЛЕНИЯ 


Со временем вам 
потребуется рас- 
ширить границы 
поселения, напри- 
мер, чтобы возвес- 
ти новое большое 

вас. здание, прорубить 
окно к морю или добраться до шахт с по- 
лезными ископаемыми. Самый верный 
способ (не самый быстрый, но зато ста- 
бильный и дешевый) — призвать на по- 
мощь разведчиков (Ргопеегз). Вооружив- 
шись лопатами, эти ребята начинают рас- 
ширять границу в указанном районе. Для 
задания области работ выделите развед- 


чика (левой кнопкой мыши), а затем щел- 
кните правой кнопкой мыши в том месте, 
где он должен трудиться. Обратите вни- 
мание, что проводить работы можно и за 
пределами существующих границ. Это 
удобно для подготовки места возведения 


удаленных шахт, 


Альтернативный 
способ расшире- 
ния границ — 
строительство 
башен, которые 
доступны из 
строительного 
меню (закладка 
военные соору- 
жения) и выде- 
лены на рисунке 


красной рамкой. 
Существует три 
типа башен — малая башня ($тай 
Томег), большая башня (Ёагде 
Томег) и замок (Сазе). Учтите, что 
каждая такая башня будет расширять 
границу территории только в том слу- 
чае, если в ней находится хотя бы 
один воин (мечник или лучник) — что- 
бы отправить туда вояк в автомати- 
ческом режиме, нажмите кнопку Рий. 
Понятно, что для наиболее эффектив- 
ного расширения поселения башни 
необходимо строить как можно ближе 
к существующим границам, 


поиск 
ПОЛЕЗНЫХ ИСКОПАЕМЫХ 


Существует че- 
тыре вида по- 
лезных ископае- 
мых — уголь, 
железная руда, 
золото и камни. 
Заметьте, что 
камни присут- 
ствуют и в виде валунов, которые мо- 
гут обрабатываться каменотесом, Од- 
нако когда запас таких валунов будет 
исчерпан, возникнет необходимость 
возведения каменных шахт. 


Прежде чем вы сможете построить ка- 
кую-либо шахту, необходимо провести 
исследования грунта. Создайте спе- 
циалиста-геолога (6ео10915*) из меню 
сеттлеров ($е{Нег$), подраздел спе- 
циалистов (5ресаН${$), и прикажите 
ему отправляться к месту работы щел- 
чком правой кнопки мыши, Важно пом- 
нить, что место работы геолога — гор- 
ные районы, которые отрисованы в ко- 
ричнево-серебристой гамме, 


Геолог будет брать пробы грунта и 
ставить таблички с изображением 
соответствующего полезного ископае- 
мого либо пустые таблички, если не 
обнаружит следов минералов. Каждо- 
му ресурсу соответствует свой харак- 
терный значок — перепутать их невоз- 
можно. Если же они будут плохо раз- 
личаться, то приблизьте камеру, и все 
сразу станет ясно. 


ОКНО К МОРЮ 


Чтобы приступить к освоению морских 
просторов, необходимо сначала до них 


добраться, т.е. 
расширить 
границу посе- 
ления прямо 
до береговой 
кромки. Ну а 
после этого 
можно присту- 
пать к возведению двух морских 
сооружений — гавани (НагБог) и 
доков (5Мруага). 


Гавань требуется для установле- 
ния морского торгового пути. 
Именно на ней производят пог- 
рузку и разгрузку торговых ко- 
раблей. А доки необходимы для 
строительства всех типов мор- 
ских судов — военного корабля 
(М/аг$Вр), транспортного судна 
(Реггу) и торгового корабля 
(Тгаде $№р). Кстати, для того 
чтобы установить торговый мар- 
шрут, первым делом необходимо 
указать точку назначения. 


СТАТИСТИКА — 
ШТУКА ТОНКАЯ 


Для чего нуж- 
на статистика? 
Это отличная 
возможность 
понаблюдать 
за  количес- 
твенными по- 
казателями вашей деятельности, 
а также оценка соотношения 
эффективности правления раз- 
личных игроков (в т.ч. и компью- 
терных). 


Окно статистики ($+а1$с$) вы- 
зывается последней кнопкой ос- 
новного игрового меню. Сущес- 
твуют три подраздела — военная 
статистика (ММаггтог$ 
З4аН$с$), земельная статисти- 
ка (Гапд $+аН$Нс$) и производ- 
ственная статистика (6004$ 
54а $с$). Все разделы дают 
информацию в виде графиков, 
причем вы можете менять мас- 
штаб горизонтальной (времен- 
ной) оси с помощью трех иконок 
с изображением весов (15 минут, 
60 минут и 240 минут), а верти- 
кальной (количественной) — с 
помощью иконок с изображением 
увеличительного стекла. 


Для получения количественной 
информации вы можете восполь- 
зоваться небольшими кнопками 
«вправо» и «влево», располо- 
женными под графиком — они 
управляют положением верти- 
кальной белой полосы и дают ин- 
формацию о мгновенном значе- 
нии графика функции. Еще ниже 
представлен ряд дополнительных 
иконок, которые детализуют выб- 
ранную группу статистики — нап- 
ример, для промышленного раз- 
дела можно посмотреть инфор- 
мацию о каждом ресурсе или ин- 
струменте. 


ЭКСПАНСИЯ ЧЕРЕЗ МОРЯ 


Как пробраться на вражеский ос- 
тров и взять его под контроль? Для 
этого необходимо первым делом 
создать армию и подготовиться к 
штурму. Затем погрузите войско на 
корабль и отчаливайте к далеким 
берегам... Чтобы установить новые 
границы, достаточно захватить вра- 
жеские башни — как только они пе- 
рейдут под ваш контроль (т.е. в них 
будет сидеть ваш воин), территория 
вокруг автоматически будет обнесе- 
на пограничными столбиками, 


Однако установка границ не позво- 
ляет основать новое поселение. Де- 
ло в том, что сеттлеров нельзя пере- 
возить морским транспортом. Что 
же делать? Выход прост — достаточ- 
но построить мастерскую по произ- 
водству тяжелой техники (Мемае 
На!) и запустить создание повозки 
(Саг®). Именно с ее помощью можно 
основывать новые поселения, так 
как она, во-первых, мобильная, а 
во-вторых, может быть погружена 
на транспортный корабль. 


ПРОИЗВОДСТВО 
ИНСТРУМЕНТОВ ДЛЯ РАБОТЫ 


Для каждой 
профессии ну- 
жен свой спе- 
цифичный ин- 
струмент. Куз- 
нец не может 
работать без 
молота, развед- 
чик — без лопаты, лесоруб — без то- 
пора и так далее. Всего в игре семь 
видов инструментов (молот, лопата, 
топор, кирка, пила, коса, удочка), ко- 
торые производятся в специальном 
сооружении — мастерской по изго- 
товлению инструментов 
(Тоо5тйН'$ М/огк$). Для нормаль- 
ной работы этого здания его необхо- 
димо обеспечить сырьем — углем (из 
угольной шахты, Соа| Ме) и слит- 
ками металла (из литейной, Тгоп 
те№то \М/о). Количество изго- 
тавливаемого сырья задается с по- 
мощью стрелок: одинарные увеличи- 
вают его на единицу, двойные — на 
пять единиц, 


ОТЧЕТ 0 СОБЫТИЯХ 


В вашем поселении постоянно 
будут происходить какие-то важ- 
ные события, То геолог откроет 
новое месторождение, то лесо- 
руб не найдет ни одного деревца 
в пределах рабочей области, то 
враг захватит башню... В общем, 
событий будет очень много. Что- 
бы не запутаться в них, исполь- 
зуйте журнал событий, который 
выглядит в виде конверта с пе- 
чатью в левом нижнем углу игро- 
вого экрана. Как только конверт 
замигал — значит, произошло ка- 


кое-то событие, Открыть экран 
можно с помощью щелчка левой 
КНОПКОЙ МЫШИ. 


В открывшемся окне вы найдете 
полный перечень всех происшес- 
твий. Их можно пролистывать с по- 
мощью стрелок «вверх» И «вниз», 
ну а чтобы мгновенно переместить- 
ся к «нарушителю спокойствия» — 
достаточно щелкнуть левой кнопкой 
мыши на тексте соответствующего 
‘сообщения (после этого сообщение 
будет автоматически удалено из 
журнала). 


БЫСТРЫЙ ПОИСК СЕТТЛЕРОВ 


И Чтобы быстро 

найти нужного 
сеттлера-спе- 
циалиста, вы- 
берите раздел 
сеттлеров 
(беег$) из 
главного меню, 
а затем щел- 
кните на икон- 
ке «найти» 
(Рипа). В поя- 
вившемся окне 
будут представлены все профессии, 
а внизу будут расположены кнопки 
различных режимов поиска. Удоб- 
нее всего пользоваться левой кноп- 
кой — она циклически перебирает 
всех сеттлеров выбранной профес- 
сии. 


РАСПРЕДЕЛЕНИЕ РЕСУРСОВ 


Существуют 
ресурсы, кото- 
рые  исполь- 
зуются сразу в 
нескольких 
зданиях, К та- 
ковым отно- 
сятся вода, 
уголь, слитки 
золота и дру- 
гие. — Чтобы 
распределить, 
в каком соот- 
ношении эти ресурсы расходятся 
по потребителям, щелкните на 
иконке производства 
(РгодисНоп) основного меню, а 
затем выберите раздел распреде- 
ления ресурсов (01$ Би оп). 


В верхней части открывшегося 
окна будут представлены ресур- 
сы, которые распределяются 
между несколькими потребителя- 
ми, а в нижней — рычажки, с по- 
мощью которых регулируются по- 
токи ресурсов (в процентном 
соотношении). Щелчком правой 
кнопки мыши вы можете зафик- 
сировать любой из рычажков в 
текущем положении. Повторный 
щелчок вновь вернет ему под- 
ВИЖНОСТЬ. 


ДЕЛА бОЕННЫЕ 


ТРЕНИРОВКА 
ОБЫЧНЫХ ВОИНОВ 


Воины тренируются в казармах. Там 
самый обычный сеттлер берет в ру- 
‚ки оружие и через небольшой про- 
межуток времени превращается в 
вояку. Воины могут быть трех уров- 


В ПРОДАЖЕ 
С 28 ФЕВРАЛЯ 


нового 


[По ЕС Е СЕ Чао. 
Еее енот 
чаво наае! 
Куча информации о взломе самых 
разнообразных (компьютерных, 
и не очень) систем, и отом, 
как самому защититься от взлома. 


[Пе Е и цао сои, 
и СВОЕЕ ЕЕОБИЦ ЦЕ хейявиЕ 
Домофоны и кодовые замки: чтобы войти, 
код знать необязательно... 


ЧЩЕФЕЧС: Насцечехао 
амЕнчканакох ‘ина‹це‘чццев 


ВЕСЗАСЯ 
оазавчсаеь “итозы 


КОБЕБИАнк ТОС ЧЕМЕЕСО ЕКО 
СЕТЬ ХЕ: эко СЕРЬЕЗНО 
воно чхаксваю 


воцчаныная чвженарчя 
[Е СЕКЫЕТОВ 


эчаакановатаноеыо ее 
Асканкчые! 


спецвыпуск 
И ГЕ РЕ 


Страна МГР » #06(87) » Март 2001 


090 


ТАКТИКА 


ней, причем, чем выше уровень, тем до- 
роже обходится тренировка, однако тем 
Лучше боевые качества ратника. Для при- 
мера приведем небольшую таблицу стои- 
мости тренировки войск: 


Мечник, ур-1 
'Мечник, ур.2 
Мечник, ур,3 
Лучник, ур.1 
Лучник, ур.2 
Лучник, ур.3 
Медик, ур.1 

'Медик, ур.2 


не требуется 
1 единица 
2 единицы 

не требуется 
1 единица 
2 единицы 

не требуется 
1 единица 


Лечение воинов осуществляется в спе- 
циальном здании — лазарете (Неаег’$ 
Оцакег$). В полевых условиях воинов 
может лечить медик (Мефс). Старайтесь 
всегда держать несколько таких полевых 
врачей в тылу армии — они позволят под- 
держивать здоровье солдат на должном 
уровне. 


СОЗДАНИЕ ВООРУЖЕНИЯ 


Вооружение создается точно так же, 
как и инструменты. Вся разница зак- 
лючается в двух деталях. Во-первых, 
вам нужно выбрать специальную ору- 
жейную мастерскую (МеаропзтИН'$ 
М/огк$). Во-вторых, вы можете вклю- 
чить режим автоматического произ- 
водства вооружения. При этом необхо- 
димо с помощью подвижных рычажков 
указать соотношения производимых 
изделий. Для создания оружия тре- 
буются уголь и сталь. 


ТЯЖЕЛАЯ ТЕХНИКА 


Тяжелая техника производится в спе- 


циальном зале (Уемае На!). Для 
каждой расы существует своя соб- 
ственная «артиллерия», для римлян, 
например, это катапульта. Кроме это- 
го, в зале можно строить и повозку 
(Саге), с помощью которой осущес- 
твляется закладка новых поселений. 


КОМАНДИРЫ 


Командир — особый тип воинов, КОТО- 
рый значительно повышает мораль 


окружающих подразделений. Сколько 


бойцов может вести за собой коман- 
дир? Обычно это число находится в 
пределах от пяти до пятнадцати. Что- 


бы рекрутировать командира, надо’ 


подготовить доспехи (Агтог) и три 
единицы золота (6014). 


УСИЛЕНИЕ АРМИИ 
Лучший способ поднять мораль войск 


— держать рядом опытного командира 
(1еафег). Однако на своей собствен- 


ной территории можно дополнительно | 


повысить мощь войск, построив нес- 
колько 
(Еуесайспегз) — рядом с ними вои 
станут сражаться куда более храб 
Помимо памятников не лишнем бу, 


возвести несколько башен, а наиб: га 


опасные границы защитить с помощью 
замков (СазЧез). В них можно дер- 
жать гарнизон, который в случае на- 
падения противника немедленно даст 
отпор. 


ВСТУПИТЕЛЬНАЯ. 


МИССИЯ / 


Совет: Не затягивайте с наступлением. 
Побыстрее стройте армию, и вперед на 
врага через перешеек в центральной час- 
ти карты. 


Миссия разминочная и совсем несложная. 
Вам нужно уничтожить поселение викин- 
гов, находящееся на западе. Выбирайте 
агрессивный стиль развития — т.е. строй- 
те экономическую базу, исходя только из 
военных целей, 


Разработайте два месторождения на 
юге — там достаточно много железа, угля 
и золота (в восточном месторождении). 
Сразу постройте пять-семь разведчиков и 
направьте их на расширение границ. 


ятников боевой славы 


‚все 


Строить флот нет необходимости, так как 
к противнику ведет перешеек, располо- 
женный на юге от поселения, в централь- 
ной части карты, 


Если вы действовали достаточно провор- 
но, то уже примерно через час-полтора 
можно приступать к атаке. В составе ар- 
мии должно быть не менее пятидесяти 
воинов: 30 лучников (20 второго уровня и 
10 третьего уровня) и 20 мечников (все 
второго уровня). Если добавить к этому 
пяток командиров и пару тяжелых ору- 
дий, то штурм произойдет вообще без 
труда. Главное — не распылять силы и на- 
носить концентрированные удары. 


Призывать на помощь силу богов нет 
необходимости — вполне можно обойтись 
и силой железного кулака. 


МИССИЯ 


Цель | миссии — уничтожить храм майя. 
)-ВОСТОКе, В целом ‚тактика‘ ЕЕ 


‘и стремительный удар `Однако в т 
случае победить армией, в которую вхо-_ 
‘дит полсотни бойцов, не получится. Для 
гарантированного успеха необходимо, по 
меньшей мере, около сотни воинов. -. 


Расположение полезных. ископаемых ‹ 
ю ее. Уголь и железная руда находя 
- ападе, юге и юго-востоке. 
го и камни — на юге и юго-востоке, С 
‚оста; ъными ресурсами. проблем не будет, 
главное — грамотно развивать экономику. 


‘Чтобы добраться до замка, достаточно 
ремя двигать войска на юго-восток. | 
При этом вам придется пройти через по- 
селение майя, так что глобальной резни | 
не избежать. Возможно, сработает обход- 
ной вариант, заключающийся в транспор-_ 
тировке ударной группы морскими путя- 
ми, однако мы его не проверяли. 


МИССИЯ 


Совет: Возводите башни — это залог по- 
беды! 


Вы выступаете сразу против двоих про- 
тивников — объединенных сил майя и ви- 
кингов. Вам необходимо добраться до 
двух святынь — сияющего артефакта ви- 
кингов и каменной головы, находящейся 
на землях майя, 


Здесь вариант быстрой победы не сра- 
ботает, поэтому сразу приготовьтесь к 
затяжной позиционной войне. С самых 
первых минут позаботьтесь о солид- 
ной обороне и налаживании мощного 


ЗЕТТЬЕВ$ 


экономического комплекса. Стройте 
башни по периметру границы, акку- 
ратно увеличивайте свои земельные 
владения, копите ресурсы. Особе вни- 
мание уделите производству пищи, 
так как прокормить огромную армию 
(порядка двух сотен воинов!) будет 
очень и очень нелегко... 


Глобальную атаку лучше всего начать с 
нападения на поселение майя. Вам пона- 
добится не менее 150 воинов, а лучше 
200 — хотя все зависит от уровня и от на- 
личия командиров. Обязательно оставьте 
небольшой гарнизон в городе, чтобы быть 
защищенным от внезапных атак викингов. 
Полагаться только на стационарные прик- 
рытия слишком рискованно. 


После того как майя будут разгромлены, 
восстановите силы и готовьтесь к походу 
на викингов. Можете не торопиться — 
сражаться против одного противника ку- 
да проще, нежели вести войну на два 
фронта. 


ватить башни при п 
нако этот способ ( 
ной сноровки и опыта. 


МИССИЯ 2 


Цель данной миссии — уничтожить по- 
селение викингов, расположенное на ос- 
трове к западу от вашей колонии. 


Не стремитесь победить противников 
быстрой атакой — это практически невоз- 
можно из-за «островного» типа карты. Го- 
товьтесь к глобальной атаке, в которой 
должно участвовать не менее пары сотен 
воинов. Желательно брать лучших сол- 
дат, чтобы суммарная сила была более 
100% (индикатор в левом нижнем углу 
экрана). 


МИССИЯ 3 


Совет: Не торопитесь найти железо — 
это может привести к поражению. 


С самого начала сосредоточьтесь на 
добыче основных ресурсов: древеси- 
ны, пищи и камней. Железной руды 
поблизости не будет — не очень 
приятно, однако не смертельно. Вы 
получите 50 единиц металла, как 
только возведете каменную голову, 
являющуюся священным артефактом 
майя. Голову нужно строить в спе- 
циальном месте — круге, выложенном 
камнями, Когда ресурсы будут собра- 
ны, приступайте к созданию армии, в 
которую должно войти примерно 20 
лучников и 30 мечников. 


После этого можно начинать экспансию. 
Найдите месторождения серы, угля и же- 
лезной руды. Построенную армию ис- 
пользуйте для защиты от сил противни- 
ка, а также для зачистки территории. 


Вторая фаза заключается в создании 
ударной армии. В ее составе должны 
быть элитные воины и несколько коман- 
диров. Общая численность — порядка 
полутора сотен воинов. 


ВСТУПИТЕЛЬНАЯ 
КАМПАНИЯ— ВИКИНГИ 


МИССИЯ / 


Совет: Руины на востоке могут скрывать 
настоящие богатства... 


Начинайте развиваться, не забыв совер- 
шить вылазку на восток «за богатства- 
ми». Собрав все щедро разбросанные да- 
ры, приступите к поиску месторождений 
металла и каменного угля — двух самых 
необходимых компонентов для создания 
оружия. 


Для штурма укреплений майя на севере 
потребуется около сотни воинов первого 
и второго уровней. Не забудьте доуком- 
плектовать состав тремя-пятью команди- 
рами — и вперед. Такую армию не оста- 
НОВИТЬ. 


МИССИЯ 2 


Наши противники — римляне, и чтобы 
расправится с ними, придется действо- 
вать достаточно быстро. Первым делом 
возведите следующую цепочку сооруже- 
ний: 

2 хижины лесоруба 

1 лесопилку 

1 ферму 

1 хижину каменотеса 

4 малых башни 

1 большую башню 


Отправьте геолога на разведку горно- 
го массива, находящегося рядом с по- 
селением. Рядом с поселением будут 
находиться месторождения угля и же- 
лезной руды, а чуть южнее вы найде- 
те и золото, 


Создавая армию, старайтесь вклю- 
чать в ее состав в основном воинов 
третьего уровня, благо золота доста- 
точно, Соотношение лучников и меч- 
ников должно быть примерно 2 к 3. 
Натренировав сотню солдат, смело 
ведите их прямо к поселению римлян 
— этих сил однозначно хватит, чтобы 
без труда расправиться с противни- 
ком. 


МИССИЯ 2 


Увы, в горах, которые находятся ря- 
дом с начальным местом высадки, со- 
вершенно нет золота, Полный ноль. 
Поэтому придется либо довольство- 
ваться лишь воинами первого уровня, 
либо... 


Готовимся к долгому противоборству, 
Строим несколько охранных башен и 
начинаем копить ресурсы — все, кро- 
ме вожделенного золота, к которому 
мы доберемся чуть позже. Когда по- 
селение разрастется и наберет силы, 
отправляемся на юг, к горам, где есть 
скудные запасы золота. Все добытое 
золото тратим на создание армии, 
состоящей из воинов третьего уров- 
ня. Соотношение воины/лучники — 
примерно 1/1. 


Глобальную атаку начинаем с уничто- 
жения римлян, а затем разделываем- 
сяисмайя. И втом и в другом случае 
понадобится достаточно мощная ар- 
мия, не менее чем из сотни воинов, 
Между нападениями лучше сделать 
перерыв, чтобы полностью восстано- 
вить силы и боевой потенциал. 


Окончание следует... 
ГРЯЗНЫЕ ГРЮКИ 


Вызовите окно чата с помощью кла- 
виши Епкег, а затем введите код ак- 
тивации чит-режима: «!\маза» (с вос- 
клицательным знаком, без кавычек), 
После этого можете использовать код 
для мгновенного успешного заверше- 
ния миссии: «МИ», 
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еее (Е) 


КОДЫРС, 


коды 


СНуе Упаута 
Нажмите <Таь>, чтобы вызвать спе- 
циальное окно, и введите коды: 
АЧЧа!! — получить все оружие и 
заклинания 
5е{ Аеоп$.Ра ск НеайН 999 — 
получить 999 здоровья 
$е{ аеоп$.ра"сК тапа 999 — по- 
лучить 999 маны 
тЯпкеМапа 1 — бесконечная мана 
БесотеМ одне 1 — дополнительное 
‘освещение (ограниченное время) 
Я9ВЕ — режим полета 
АтрАК5ре! — увеличить уровень 
выбранного заклинания 
Аза! — прикол;-)) 


Неа 
УМ/Иткег 
Нажмите <С1>+<Таь>, чтобы 
вызвать окно ввода кодов. Введите 
следующие коды: 
СЕТУОУВСНЕАТОМ:Ехр!огеАгеа(); 
— открыть всю карту 
СЕТУОУВСНЕАТОМ:Нап$(); — те- 
лепортировать группу в нужную 
точку 
СНЕАТЕВОРОРВО$РЕВ:5е*СиггепХ 
Р([количество]); — выбранные 
персонажи получат дополнительный 
ехрепепсе 
СНЕАТЕКОРОРКО$РЕВ:АЧЧСо!4([к 
оличество]); — добавить опреде- 
ленное количество золота группе 
СНЕАТЕВООРКО$РЕВ:М!Ча5(); — 
добавить 500 золота группе 
СЕТУОУВСНЕАТОМ: Е" 5{А!4(); — 
появляется 5 оживляющий снадо- 
бий, 5 противоядий и одно спе- 
циальное заклинание 

Прежде чем проводить какие-либо 
операции с указанными файлами, 
сохраните их в отдельную директо- 
рию. С помощью текстового редак- 
тора откройте файл 1семипа.т!. До- 
бавьте строку «СНеа5=1» под стро- 
кой «[бате Ор{оп$]». Начните игру 
и нажмите <С#1>+<Таь>, чтобы 
открыть специальное окно. Введите 
«СЕТУОЦКСНЕАТОМ:ЕпаеСНеа{ 
Кеуз();», чтобы активизировать ре- 
жим кодов. После этого введите 


1семлта 


один из нижеследующих кодов; 


<Сн|>+<)> — телепортировать 
персонажей в указанное место 
[СЕ + В — оживить выбранного 
персонажа 

[СН] + У — убить указанного мон- 
стра или МРС. (Ехрепепсе в этом 
случае вы не получаете). 

[С] + 4 — увидеть все ловушки 
[СГ] + 9 — действие этого кода 
неизвестно. 


5е{Мег$ 


Введите в процессе игры: 
!\/дза — активировать режим кодов 
м/п — пройти уровень 


Тнете тс. 
Войдите в директорию, в которую 
была установлена игра. Зайдите в 
директорию \Чака \еуе!$ и найдите 
файл з{апдаг4.зат. Сохраните его 
в отдельной директории. Откройте 
файл $#ап4аг@. ат в любом тек- 
стовом редакторе. Найдите строку 
ВапКАссоип(Тпто.Т1па!Са$В 
50000 
Измените 50000 на любую цифру, 
например 1000000, В итоге в игре 
вы получите 1000000. 


В!аде 
СНеа{ режим 
В основном меню, удерживая ва вве- 
дите: 6(5), @), ва, (2), вв. Во вре- 
мя игры нажмите $фагЕ, чтобы акти- 
вировать меню спеае. 
Бесконечные жизни 
В основном меню, введите: 4(3), ›, 
9, в, @, ©. Во время игры нажми- 
те ${агЕ и в меню сПеа( активируйте 
опцию 1пйЯпйе 1№е5. 
Бесконечные боеприпасы 
В основном меню, введите: х, ›, м, 
<, 9, №, 9, ©. Во время игры наж- 
мите $+агЁ и в меню сПеа{ активи- 
руйте опцию ТпЯпке аттип оп. 
Все снаряжение 
В основном меню, введите: }, 4, ^, 
*, ®(2), (2). Во время игры наж- 
мите $+аг4 и в меню сПеа активи- 
руйте опцию А! Кет$. 


Сомее{ Миеаге 
Бесконечные патроны 
Поставьте игру на паузу и введите: 


©, ©, ©, ©, ®, ©, ®. Если код 
введен правильно вы услышите 
крик.. 
Пропуск уровня 
Поставьте игру на паузу и введите: 
©, ©, ©, @, ®. 
5рес ( $4еаНВ 
Неуязвимость 
Введите в качестве имени ВОСК- 
ТАК. Во время игры нажмите ${аг& 
и активируйте режим 1пушпега Ку. 
Бесконечные гранаты для М203 
Введите в качестве имени ТНУМРЕВ. 
Во время игры нажмите $Фаг4 и ак- 
тивируйте режим ТНИМРЕВ. 


Мото 
Спеа{ то4е 
На экране главного меню нажмите 
@), ©, ©(2), ^(2), 4, чтобы открыть 
все трассы, мотоциклы и режимы. 
Если код введен правильно, то вы 
услышите звук. 
Медленные противники 
На экране главного меню нажмите 
я, ^ (2), ›, ®, @, ва. Если код вве- 
ден правильно, то вы услышите 
звук. 


МСУ! Аз55аи\ 
Бесконечная ${атпа (выносли- 
вость) 

На экране главного меню нажмите 
(2), @, (2), @. 
Неломающееся оружие 

На экране главного меню нажмите 
©, ©, в, ©, @_2). 

Большие борцы-женщины 

На экране главного меню нажмите 
(2), &)(2), ®(2). 

Маленькие борцы 

На экране главного меню нажмите 
(2), (2), @(2). 
Альтернативные звуки с трибун 
На экране главного меню нажмите 
©, ©, ©, ®, ©). 

Низкая гравитация 

На экране главного меню нажмите 
<, ®(3), ®, ©. 
Альтернативные костюмы 
Успешно завершите режим «Вагд- 
соге спаНепде» на любом уровне 
сложности, чтобы открыть дополни- 
тельные костюмы выбранного вами 
борца (как в Оеад ог А\е). 


ТОСА Тоии пд Саг$ 
Дополнительная мощность 


Введите «СВУМТ$ОМЕ» в качестве 
кода. 

Кнопка МИго 

Введите «СЬУСЕВТМЕ» в качестве _ 
кода, во время игры нажмите ва, 
чтобы воспользоваться приобретен- 
ным пИго 005%, 

Неуязвимая машина 

Введите «МАОСАВ» в качестве ко- 
да. 

Хромированные машины 
Введите «Т2» в качестве кода. 

70'5 $рт9$ 

Введите «УАМТ$НТМ6» в качестве 
кода. 

Низкая гравитация. 

Введите «ЕУВОРА» в качестве кода. 
Зеркальный режим 

Введите «МЕРЫРРЕВ» в качестве 
кода. 

Васе БасК\/ага$ 

Введите «КЕАВЕЕАВ» в качестве 
кода. 

Режим «В!иг» 

Введите «ЕТНАМО!» в качестве ко- 
да. 

Двойная высота 

Введите «ТМИМРЕАК$» в качестве 
кода. 

Взрывающиеся края трассы 
Введите «ККАРУКЕКВ5$» в качестве 
кода. 

Чтобы получить различные дополни- 
тельные автомобили, вам придется 
зарабатывать очки в режиме спат- 
рюп$Мр (например, за 545 очков 
вы получите ВепЧу Нипаиаеге$, но 
это максимальная известная ставка). 


Кипаг 2: Евегпа! 
Местонахождение картинок-бро- 
мидов: 

Гис!а'$ Вготе 1: В Гагра, у чело- 
века стоящего рядом с домом. 
Зеап'$ Вгопае 2: В Пизоп \М/оо4$ у 
девушки охраняющей выход из леса. 
Зез$!са'5 Вгопи4е: В МейЫа, у од- 
ного из посетителей бара. 

Гетта'5 Вгопте 1: В \апе, в биб- 
лиотеке в сундуке 

Гетта'$ Вгопе 2: В Мена, в 
бочке в магазине Катиз'а, 

Гет!па'$ Вгопте 3: В МейЫа, у 
дедушки Катиз’а. Поболтайте со ста- 
риком, и он отдаст ее вам. 

Мг!а'’5 Вгопае: У Тгапзт!5 оп 
5рипд5. Заветная картинка у одого 
из двух парней болтающихся побли- 
зости. 


Довольно малый эроти 
исключительно с девк 
Атаиеиг, 1.0. © люби! 


Добропорждочный порно-сайт. Ы 
так что бы очень убогий. Пре 
Фотографий Ри!р:лииичееь. ры 


ии @ шили 


Какие у вас есть полезные программы? 


Ес, Страна Игр! Читаю тебя давно, стараюсь 
НЕ пропустить ни одного номера. Вот думал, 
думал и решил написать пару строк. Начну с 
похвал: работаете отлично! Приятно удивил меня но- 
вый формат вашего диска — теперь хоть жить можно. 
Статьи пишете ёмкие и правдивые, хотя с оценками 
можно и поспорить... 
Теперь чуток покритикую: очень уж тонкий стал жур- 
нал. Как его расширить? Спросите меня. Вот что 
можно сделать: 
А) Добавить в гемем и ргемем побольше игрушек 
(для компа). 
В) Зря Вы перестали рассказывать о картах (Мадгс, 
или, на худой конец, Покемон, что ли). 
С) Публикуйте побольше про АБ&О — это клево, и не 
один я так считаю. 
Теперь перейдем к вопросам: 
1. Хочу поучаствовать в конкурсе на лучшую статью. 
А прохождение Вам прислать можно? 
2. А что насчет обзора уже описанной вами игры? 
3. Почему не дописали прохождение Езсаре Егот 
Мопкеу 1$1апа? Я и сам прошёл, но всё-таки обидно. 
4. В номере 23(80) за декабрь 2000 года на странице 
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ПАТЧИ 
РагКап. Железная Стратегия 
аЁ М/аг Рас \ 2.0.0. 
Зеро ег ТМ Урдае 4 
Ктодот Цпдег Ее \1.08 
ВаНе 1$1е 
Тпе Апдо$1а М/аг \206 
Соттапа & Сопдиег 
Вед Аек 2 \1.004 


З{агЙее! Соттапа 


З{аг Маг$: Ер!соде 1 
Вае Рог МаБоо 
БисаН Мог Васт9д 
СпаНепде 
МВА Ц\уе 2001 
1-доо Х-Теат Кастд 
ЕагёЙ Рогсе 
Тире Р!ау ВазеБа!! 


ДЕМО-ВЕРСИИ 


19 написано, что Мессагупз умеют «...быстро менять 
формации..,»! Это как понимать? На какой миссии это 
проявляется? 

5. Кстати, что слышно новенького о Васк&\\МПИе? 
Только то, что он выйдет весной, без указания на ме- 


Вр://млммм/.дате!апа.ги 


П\3.1 


р 
Сагпм\огез: Тсе Аде \2.12. 


Агтада \1.2 Ра{си 


БеКа Рогсе 
Тапа М/агтог Ордае 


РВА Тоиг ВомЛтд 2001 1.006 


Полезные программы, 
ы, статьи читателей и 
многое другое... 


5$мед!Н Тоиппд Саг 
ммаЙрарег” 


СПатр/оп 


б+аг Тгек 


ВИДЕО 
А\опе т {пе БагК 4 
ОемИ Мау Сгу 
бгап Тоим$то 3 
бгапа ТВей_ Ацо 3 
Етрегог: Вае {ог ипе 
Тсеммпа Ба!е: Неа о! 
Мег 
Кюпоа 2 
Ма]е$Нс 
Мотог СКу Оп!те 


сяц? 
6. Хочется похвалить Дмитрия Эстрина, за то как он 
пишет. Вопрос ему лично: «Какая Ваша любимая иг- 
ра?» 
7. И последнее — а в «РАВКАМ: железная стратегия» 


#06(87), МАРТ 2001 


[ммм дате!апа.ги 
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#06(87), МАРТ 2001 
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графика ничего? 

Ну вот, в общем то, и всё, 

С уважением, Михаил ака Бакй \едег, 

Р.5.: Я понимаю, что это письмо мало чем отличается 
от других, но все равно прошу всю редакцию, а в 0со- 
бенности Дмитрия, опубликовать моё письмо, так как, 
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во-первых, мне нужно знать ответы на вопросы, а, 
во-вторых, это было бы просто прикольно :-Р... 


А) Уважаемые, если одобны- 
ми 


пишите, ка- 
ким играм нам стоило бы посвятить дополни- 
тельное место. А мы обсудим, 


В) Да, в общем... тема иссякла. Появится что- 
нибудь еще интересное из этой области, на- 
пишем. 
С) Опять-таки про АБ&О можно писать в каж- 
дом номере, Просто повторяться двадцать че- 
тыре раза в году неохота, 
Ответы: 
1. В принципе, конечно, можно. Но прохожде- 
ние — это вещь специфическая, не предъяв- 
ляющая автору больших художественных пре- 
тензий. Поэтому смысла в этом будет не мно- 
2. А это — пожалуйста. 
3. Прошу прощения, прохождение этой игры 
было опубликовано полностью. Это абсолютно 
точно 
4. В номере 23(80) было опубликовано рге- 
меу игры. Естественно, мы не могли ничего 
абсолютно точно знать и лишь говорили о 
том, что нам сообщали разработчики. Такие 
неточности в ргемем допустимы. Они недо- 
пустимы в обзорах игр. Обзор бат в номере 
26(83). 
5. 27 марта игра выходит. Наверное.. 
6. Спасибо, Любимых игр принципиально не 
держу. Есть пара десятков игр, о которых я 
сохранил бесконечно теплые воспоминания, 
их, пожалуй, можно даже назвать любимы- 
ми... Что ж, о них я как-нибудь напишу в сле- 
дующий раз. 

чень даже ничего. ;-) 


равствуй, СЕ ( ореп ;)! 
ко давно хотел написать письмо (практи- 
ески в каждом новом номере журнала нахо- 
иИлбя повод), но «замечательная» привычка «не от- 
кладывать на завтра то, что можно сделать послезав- 
тра» ;) всячески этому препятствовала. В конце кон- 
цов, не выдержав давления тенденции игровой ин- 
дустрии, я собрался, и вот пишу. 
Тенденция просто-таки удручающая: все «попсеет», 
повсюду одни приставки и аркады. «бате[апа» плав- 
но превращается в «\\4ео бате [апа». Откуда такое 
засилье консолей с их, в большинстве своем аркадны- 
ми или, мягко говоря, излишне мелодраматичными 
японскими игрушками? Куда делись Пагасоге’ные ИГ- 
РЫ (а также игроки и разработчики)? Сложные игры с 
детально проработанным сюжетом и предысторией, 
со сложным датер!ау’ем и «сильной» атмосферой 
(почти) перестали появляться. Практически все сов- 
ременные «продукты» — яркие и красивые снаружи, 
но удручающе пустые внутри. Можно было бы ска- 
зать, что поскольку игровая индустрия очень молода, 
на «конвейерное производство» она перешла недав- 
но (в отличие, скажем, от киноиндустрии), а до этого 
применялась исключительно «ручная работа», Но 
ведь не могли же абсолютно все энтузиасты и Пагд- 
соге’ные деуеорег’ы удариться в коммерцию. Должны 
же были остаться люди, делающие игры для души, а 
не из-за денег. Только не подумайте, что я ненавижу 
консоли! Как вы сами неоднократно писали — глав- 
ное не мощь платформы, а качество игр для нее, Так 
вот мне не приставки не нравятся, а игрушки приста- 
вочные, ... 
Ладно, оставлю эту мрачную и спорную тему на от- 
крытое рассмотрение (конечно, если моя тирада бу- 
дет услышана: ). А теперь, не могли бы вы ответить на 
несколько вопросов? 
1) Я никак не могу понять, почему игры на консолях 
«нового поколения» с графической точки зрения, как 
правило, превосходят РС’шные, хотя, как мне кажет- 
ся, СОВРЕМЕННЫЙ РС мощнее (процессор намного 
быстрее, памяти в несколько раз больше, графичес- 
кая подсистема лучше (наверное;) ). Можно конечно 
сказать что разработчики не могут оптимизировать 
движок игры, так как не знают «под что» его оптими- 
зировать, но это НЕ МОЖЕТ уменьшить его произво- 
дительность в несколько раз. Еще можно сказать, что 
все РСшные деуеорегы пишут игры под «среднеста- 
тистический» компьютер, но это не так (примером то- 
му может послужить Ипгеа!, 03, баг и масса других 
игр). Так не подскажете, в чем здесь дело? 
2) Как вы думаете, будет ли возможность (само со- 


ОБРАТНАЯСВЯЗЬНОТИЛЕ 


бой, неофициальная) играть на РС (с соответствующей кон- 
фигурацией) в Х-Вох’овые игры? 

В общем-то, это все, о чем я хотел узнать, и что хотел по- 
ведать. Желаю редакции, чтобы все ваши нововведения 
воспринимались положительно, и чтобы Страна Игр не 
превратилась в Страну Видео Игр (правда, это пожелание 
скорее относится к игровой индустрии :). 

МеСгозу (песгом/_@по{тай.сот) 


@лам аллейкум, «Страна игр»! В каждом ли номе- 

ОЕ-Вашего журнала есть плакат? А то я не всегда 

Нахожу его. А сейчас я буду вас критиковать! Во- 
первых, вы пишете не очень интересные статьи. Как-то не 
захватывающе, не так, чтобы захотелось сразу бежать в 
ближайший магазин и покупать эту игру. Вы мало пишете 
о самой игре, пишите побольше, Нет я не говорю, что на- 
до писать по десять страниц, но на две с половиной напи- 
сать можете? Во-вторых, оформление. У вас больше карти- 
нок, чем текста. А картинки могут быть и поменьше, А то 
иллюстрации большие и красочные, а текста — тьфу! В- 
третьих, топ-100, Почему \Магсгай 2 на первом месте, а 
На! Ше только на двадцатом? В-четвёртых, бумага, Точ- 
нее, новая бумага. Зачем тратить деньги на глянцевую, 
если можно купить простую? Тогда и читать будет удоб- 
нее, В-пятых, диск, Всё в нём нормально, почему некото- 
рым не нравится? Теперь про почту и тактику. Единствен- 
ные разделы, которые самые нормальные. Ну, ещё обзор и 
хит?. В общем, журнал нормальный, но с недостатками. 
Постарайтесь эти недостатки исправить! И обязательно 
напечатайте моё письмо, чтобы другие читатели смогли 
познакомиться с моим мнением, 
С уважением, Белка. 


Аллейкум 


риятно видеть эти строки опубликованными, УВА- 
ЖАЯМАЯ редакция СИ:) 

Йбчитал переписку последних номеров и решил 
подключиться к обсуждению «живучести» игровых 
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платформ. А именно хочется поговорить о РС, как игровой 
платформе, 

Бытует мнение, что старый добрый комп умрёт, как арена 
игр, под натиском т монстров Х-ВОХ, Р52 и иже с ними. 
Так вот, по моему глубокому убеждению возможны два ва- 
рианта: 

1. Этого никогда не случиться; 

2. Для большинства российских геймеров это буден нача- 
лом конца (или концом всех начал — кому как нравиться). 
Объясняю сразу оба пути. Мне очень сомнительно, что че- 
ловечество откажется от возможности вырубить надоев- 
ший недопечатанный вордовский документ (ну, это я, к 
примеру) и рвануть покорять виртуальные миры, пошеве- 
лив лишь пальцем, Но эта моя субъективная и оптимисти- 
ческая точка зрения. 

А вот с нашей страной всё обстоит объективней. Насколь- 
ко я знаю из своего опыта, люди у нас избытком лишних 
(да, да — наверное, и такие бывают) денег не страдает, 
поэтому у большинства в наличии до сих пор пресловутая 
Р5опе, а у второй половины комп, чаще нужный родите- 
лям, а играющей молодёжью использующийся время от 
времени, С другой стороны, новомодные Х-ВОХ и Р52 
стоят (будут стоить) кучу денег + проблемы с лицензион- 
ными дорогостоящими дисками (пиратам поработать 
придётся). Отсюда — низкая покупательная способность. К 
тому же, будет ли интерес компаниям-производителям су- 
перплатформ продвигать свои системы на наш рынок, если 
от пиратской промышленности им будут одни убытки? 
Далее, забыв на время последний довод, поговорим о це- 
новой выгоде, Удобней ли будет купить крутую приставку 
вместо крутого компа? Да, выгодней. Но многие просто 
предпочтут улучшить свои старые компьютеры (часто 
путём замены старых деталей на новые с доплатой) — это 
дешевле, 

И, наконец, продолжится ли выпуск действительно хито- 
вых игрух на РС, даже в случае сдачи им позиций? Моё 
мнение — ДА... Простой пример, может, и не совсем умес- 
тный, выпуск игр на Бапду (8 бит) и $едаМедаднуе (16 
бит) идёт до сих пор, а комп — калибр гораздо крупнее, 
его так просто не похоронишь... Ну и, в конце концов, — 
СПРОС рождает предложение, а НЕ НАОБОРОТ, вот! 
Опять же, с уважением — Роман аКа Мг,5вар [Уег 
АПапсе] 

Мыльце моё на всякий случай: падут @потай. сот 

Р.5. Большущий приветище Вячеславу Назарову, скажу 
прямо — он ГЕНИЙ (я в этом убедил всех, даже предков) 
Р.Р.5. Мой лучший друг просит (очень вежливо и ненавяз- 
чиво) Вас прислать фоту Вашего коллектива, народ дол- 
жен знать своих героев в лицо. Я присоединяюсь к прось- 
бе и даже осмелюсь предложить (хоть Вы это и не люби- 
те:) сделать её в виде постера, так прикольнее и видно 
лучше, за сим всё ж откланяюсь. 


'дравствуй, дорогая «Страна Игр»! 

Дрлго я мучался и вот, наконец, решил написать 

Вам. 
Я, сабственно, вот по какому поводу: в номере 04(85)2001 
после прочтения новостей игрового мира я был даже боль- 
ше чем в шоке (как, наверное, большинство обладателей 
Огеатсаз!а) неужели 5еда действительно сделала эти 
заявления (да быть такого не может!). Ну поскольку не до- 
верять вашему журналу причин нет (в данном случае — к 
сожалению) у меня появились следующие вопросы: 
1. Что по мнению редакции будет с ОгеатсаЁом в России? 
2. Стоит ли продавать ОгеатсазЕ? 
3. Если стоит, то на какую платформу его стоит заменить? 
Ну вот, пожалуй, и всё, Заранее благодарю и надеюсь, что 
письмо напечатаете, если не это, то похожее, 
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Возможно вы не помните, 


как ваш компьютер 
появился в офисе. 


Ведь компьютер не человек — стандартный 
ящик, имя которого вы не обязаны знать. 
Результат такого отношения всегда один — 
однажды компьютер без видимых причин 
отказывается работать. Чтобы избежать 
этого, пользователи все чаще и чаще отдают 
свое предпочтение компьютерам Сотрад— 
имени, которое олицетворяет качество и 
надежность. Неудивительно, что более 50 
миллионов наших компьютеров 
оправдывают это доверие каждый день. 


Е 


ОезКРго ЕР 


Что скрывается 


за громким именем? 


Современная элементная 
база — процессор /пе® 
Реп#ит® //. 


репНите/// 


хотя бы имя того, 


кому Вы доверяете всю свою 


р Оптимальная 
; гурация и 

тельная цена позволили 
|. компьютерам Сотрад 
= Оезкрго в 1998 году стать 
ОезКРго ЕМ лучшими компьютерами 
корпоративного класса 

(по итогам тестов журнала РС Мадагте). 


конфи- 
привлека- 


Легкость модернизации и обслуживания. 
Конструкция компьютеров допускает их 
разборку вплоть о системной платы без 
использования инструментов и их 
наращивание в зависимости от ваших 
постоянно меняющихся потребностей. 


Надежная система защиты. Все модели 
Резкрю ЕМ имеют — дистанционно 
запираемый замок, предотвращающий 
несанкционированный доступ. 


Уникальный набор решений интел- 
лектуального управления Сотрад 


ЛАНИТ 


107066, Москва, Доброслободская, 5 


тел.: (095) 267-3038, факс: (095) 265-5192 
Е-гай: сотитегсе@\апИ.ги ВИр://ммм.соттегселапИ.ги 


информацию? 


едет! Мападеа у объединяет средства 
установки, обеспечения защиты и обна- 
ружения неисправностей компьютеров в 
сети и экономит до трети средств, 
затрачиваемых на эксплуатацию системы на 
протяжении всего срока службы. 


Корпус компьютера Резкрго ЕР Томегаые 
приспособлен к установке как в настольном, 
так и в башенном положении, а корпус Ое$к- 
рго ЕМ Зрасе $ауег меньше стандартных на 
целых 36%. 


Лицензионное ПО \\//пдо\/з'95, \\Мпдо\$'98 
и \пдомз МТ обеспечивают программную 
надежность систем Сотрад. 


Все компьютеры Сотраа 
протестированы на 
соответствие 2000 году. 


Вр: //мммми.сотрад.ги БезКРго ЕМ $$ 


СОМРАЦ 


шзрта оп Тесппо!озу 


компьютеры решают всё 


Крутои компьютер И выход в интернет.. 


< ТЕХГУТТ Я 


ДИДЖИТАЛ 


МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


ТСМ на базе оригинального процессора 
че! Репйит”!Ш в штучной упаковке. 


Компьютер ТСМ “Ежтете СТх“ - предназначен для решения задач, 
требующих значительных вычислительных ресурсов. Он сочетает в 
себе высокий уровень производительности и лучшие техно- 
логические достижения компьютерной индустрии. ПК ТСМ “Ежгете 
СТх“ обладает широкими возможностями ‘для работы со средствами 
мультимедиа, разнообразной творческой деятельности, разработки 


богатых по содер; МеБ-узлов, а также может использоваться в 


роли игровой станции. Компьютеры ТСМ 
“Ежгете СТх“ ‘обязательный многоступенчатый контроль 
производства в соответствии с международ- 
ными ста компьютеры удовлетворяют требованиям 


а также гигиеническим нормам. 


Бесплатная 


гарантия 2 года 
доставка по Москве 
техническая поддержка 


ТСМ Домашний компьютер 


Рокот СТ, 


на базе оригинального процессора |п{е! ® Репйит ® Ш 


с тактовой частотой 800МГц - лучший выбор для работы в интернет и игр. 


Путь к новым возможностям тете? 


НАШИ МАГАЗИНЫ: 

м. “Динамо”, ул. 8 Марта, д.10 (095) 723-81-30 

. “Красносельская”, ул. Русаковская, д.2/1 (095) 264-12-34 264-13-33 

. “Каховская”, Симферопольский б-р, д.20а (095) 310-61-00 

. “Сокол”, ул. Новопесчаная, д. 11 (095) 157-53-92 157-42-83 

. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№14 “Вычислительная техника", (095) 974-63-37 

. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№1 “Центральный”, (095) 974-13-65 

. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№18 “Электротехника”, (095) 974-60-10 

. “Савеловская” ВКЦ “Савеловский” павильон 0-38 (095) 784-64-85 

. “Полежаевская” Хорошевское ш., д. 72, корп.1 (095) 941-01-76, 940-23-22 
м. “Дмитровская” ул. Башиловская, д. 29/27, (095) 257-82-68 
Предприятиям и организациям: (095) 723-81-26 е-тай: согр@\еснтагке.ги 
Дилерам: (095) 214-20-17 е-тай: орКа\есртагкей.ги 

Сервис центр: 1-я ул. 8 Марта, д.3 (095) 214-31-62 е-тайЙ:зегисе@\{есптагке{.ги 
М/ЕВ - сайт: млм. 1есптагке{.ги прайс-лист на все оборудование 

Е-тай: оНсе@\{есптагке{.ги 

Игровой компьютерный клуб “Техмаркет” 

ст. м. “Дмитровская”, ул.Башиловская, д.29 (095)257-82-68 

45 компьютеров! 24 часа в сутки Вас ждут самые современные сетевые игры! 


| желаете сэкономить время? | Посетите наш Интернет-магазин. 
Желаете сэкономить время? 

Здесь Вы можете сделать заказ, 

5 0 0 0 который Вам бесплатно доставят 

МАЛМАЛАГ. . ГИ в офис или домой. 

ФИЛИАЛ: 

Великий Новгород “Техмаркет Новгород” ул. Новолучанская, д.10 

(816-22)-7-43-98, (816-2)-13-73-73, (816-2)-13-77-00 

НАШИ ДИЛЕРЫ: 

Ярославль ”Скан” (0852) 30-2514,22-5711 г. Ярославль, ул. Первомайская, д. Та 

Уфа ”Форте-ВД? (3472) 37-9606 г. Уфа, Проспект Октября 56 

Иркутск ”Атон” (3952) 51-0545, 51-1745 г. Иркутск ул. Лермонтова, 130, корп. 2 офис 310 

Челябинск Компьютерный салон ”Альт” (3512) 66-5062 г. Челябинск, Проспект Ленина 35 

Казань ”1одс Зуз4ет5” (8432) 64-1072, 64-1082, 64-1092 г. Казань, Б. Красная д. 34 

Красноярск ”Индекс” (3912) 27-9887, 65-0372 г. Красноярск, ул. Парижской Коммуны 33, 4 эт.,К.424 
Ярославль Компьютерный салон ”ХХ! век” (0852) 30-8888, 30-4677 г. Ярославль, ул. Совтская 7а 
Владивосток ”Ака-Компьютерс” (1232) 30-0219, 22-9924 г. Владивосток, ул. Светланская 85 

Казань ”Мэлт” (8432) 64-2830, 38-4052 г, Казань, Кремлевская 18 

Якутск "Сибирская компания системной интеграции” (4112) 24-1164 г. Якутск, ул. Октябрьская 26/1-56 
Липецк "Роскомпьютер” (0742) 24-55-21, 24-66-35 г. Липецк, Площадь Плеханова д.1 
Южно-Сахалинск ”Орбита” (4242) 42-58-11 г. Южно-Сахалинск, ул. Емельянова, д З4а 

Екатеринбург ”Мегабор” (3432) 22-70-51, 22-46-44 г.Екатеринбург, ул. Степана Разина, 109а, оф.732 
Красноярск ”Синтез-Н” (3912) 55-56-07, 55-75-65 г.Красноярск ул. Взлетная 38 

Барнаул *Мэйпл” (3852) 36-4575 г.Барнаул Ул, молодежная 3,0ф.9 

Ростов-на-Дону НПП “ГеРо” (8632) 90-7200, -01, -02,-03, 66-5256 г.Ростов-на-Дону, ул.Пушкинская 70, оф.107 
Екатеринбург Компания АСП (3432) 706-705 г.Екатеринбург, ул.Луначарского 36 

Омск Сибирский медведь-компьютер (3812) 30-1210, 30-6693 г.Омск, ул.Ленина 48 


Логотипы И\{е! и Репбит являются зарегистрированными товарными знаками компании |п{е! Согрогайоп 


ПАРИ ТЕРРА 7 


ТВЕРИ 


зна жаа 


Некогда изгнанная темная раса могущественных и загадочных созданий, 
названных Призраками, готова вернуться в пределы известной нам все- 
ленной. Ключ к их освобождению - три легендарные Кровавые Сферы, 
способные обуздать невиданную доселе мощь и вызволить расу из вечно- 
го заточения в межпространственном туннеле. 


Чтобы не допустить возвращения Призраков, на поиск этих Сфер отправ- 
ляются лучшие офицеры Федерации, - капитан Циско, командор Ворф и 
майор Кира — однако одновременно с ними к поиску артефактов присту- 
пают и силы Доминиона — враждебного союза, который с помощью Сфер 
стремится победить в многолетней войне и поработить квадрант Альфа. 


ЕЩЕ ОДНА ЗАМЕЧАТЕЛЬНАЯ ИГРА ОТ 1С/ЗМОМ/ВАЕЕ. ВИ" 


НА ТЕМНОЙ РАСЫ , 


Я 5 # 


я 
к 


ный движок! 
ездный Путь» 


й 


*Трехмерная приключенчёская игра, 
пгеа! ТоигпатепЕ и основанная на 1 
({аг еек). в] 


К 
ны 


В. 
станциях и на враждебных планетах, плюс более десяти видов оружия = 
от прос-тых энергетических ножей до сверхмощных плазменных ружей. 

| 5, ы } 
*Свыше’двух десятков видов Е а также множество 


*Три уникальные сюжетные линии, более 40 уровнЕй на 


компьютерных персонажей, с к ими можно общаться или к которым 
можно обратиться за помощью в безвыходных ситуациях. 
т 5 


Е о | \, 


ЗВЕЗДНЫЕ 
ПИЛИГРИМЫ 


МОРСКИЕ 


ТИТАН Ы! ДЕТИ СЕЛЕНЫ 


ЗЕМЛЯ 21509 


уу аг-текии 1@= 5 


СОьЕСТЬУЕ 


Москва 
ВЦ "Горбушка", 2 этаж; 
у. 5, Якиманка, 26, маг. "Дом 


грушки; 


Ореховый 
Талерея Вод 
ул. Тверская, 


вар, д.15, 
ей 


стра; 


д.8, 
ул. 2-я Тверская-Ямская, 54; 
и Исаковского, 33/1; 


л. Старокачаловская, 16; 
ТД "Перекресток в Северном Бутово"; 
ул. 8 


рала Гла 
ул. Смольная, 24 "а"; 
Б. Ордынка, 19, стр. 2, "Бизнес 


овая Басманная, 
вана Франко, 38, корп, 1; 


ия ВКЦ, 823; 


ул.Полянка, 28, 


Дом Книги "Молодая Гвардия"; 
Университи, 2-й этаж; 


Зубовский 17, стр.1; 
Савеловский ВКЦ, В13; 
ул. Зем, 50; 


м. "Марьино", Торговый комплекс, 
пав.19; 


ятницкая, 59/19, стр.5; 
Човослободская, 16; 


Зубовский б-р, 17, стр.1; 
Савеловский ВКЦ, В27; 

ул. Земляной вал, 2/50; 
пр-т 60-летия Октября, 20; 
Духовской пер, 14; 
Абакан 

ул. Щетинкина, 59 


маты 
ул. Маркова, 44, оф. 315 
Альметьевск 
ул. Ленина, 25 
Архангельск 
ул. Тимме, 7 


Астрахань 
ул, Савушкина, 43, оф, 221 
Барнаул 
ул. Деповская, 7 

ники 
Центральный Универсальный Магазин 
Бишкек 
ул. Киевская, 965, салон "Уттавуи” 


ул. Депутатская, 17 

ул. Ш Интернационала, 2 ,59 
восток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3 


‘Океанский пр-т, 140‚маг, "Академкнига" 
Владимир 


а также в фирменных магазинах Москвы: 
Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; 
«Электроника» пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул. Верхняя Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 
М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер,, 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул, Пятницкая, 3; 


ческий Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 


ул. Дворянская, 11 
ул. Дворянская, 10 
Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская 


еж 

ул. Ворошилова, 34-50 
модедово 

ул. Рабочая, ЗА 

Е }нбург 


ул. Вайнера, 15-2 
Иваново 


пр. Ленина, 5 
ах 


ул. Советская, ЗА; 
ул. М, Горького, 79 
Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 


Киров 
и Московская, 12 


‘раснодар. 
ул. Старокубанская, 118, оф,212, "Софт"; 
ул. Красная, 43, "Дом книги" 


Красноярск | 
ул, Урицкого, 61, "ОфисЦентр" 
Лангепас 


ул. Ленина, 23, маг. "Пеликан" 
Липецк 
ул. Космонавтов, 28, "Алладин" 
Лысьва 
ил, Смышляева, 4 
агнитогорск 
ил, Ленина, ЦУМ 
Минск 
ул. Я. Коласа, 1 


Мурманск 
и, Воровского, 15А 


нск 
"Росси", мкр, 2, д. 23 
Невинномыск 


Е) 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 


Формоза: ул. Генерала Белова, 4; 
'ер: ул. Никольская, 10/. 
еР1ау: ТЦ "Университи" Джавахарлала Неру пл. 1; ТД "Новоарбатский" ул. Новый 
Союз: ул.Старый Арбат, д. 6/2; м-н "Норис' Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД "РАМ. 


Ленинский пр-т, 


ул. Мясницкая, м-н "Библио-Глобус"; Волгоградский пр., д. 133. 


л Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1 
; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 

11, стр.1; "Детский мир" Театральный п! 
'ОР" Ярцевская ул. д. 19; пр-т Мира, д.116; 


ул. Гагарина, 55 

Нижневартовск 

ул. Менделеева, 171 

ул. Гордеевская, 97"; 

ул. Маслякова, 5, 

оиастеныя салон "Все для 
ухгалтера ; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Карла Маркса, 32, , ы. 

компьютерный салон "Гладиатор"; 

ул. Большая Покровская, 66 


Григоровское шоссе, 14А, маг, "НПС"; 
ул. Рахманинова, 3 


Новосибирск 
Красный пр-т, 157/1; 
пр-т Ленина, 22, маг. "Ольга" 
ул. Киевская, 8, маг. "Мегабайт" 
ул. Жуковского, 34 
0] 
ул. Володарского, 20 
‘Орехово-: 
ул. Ленина, 44А 
Орск 
ул. Станиславского, 53 
ь 
ул. Куйбышева, 38, маг. "Игрушки"; 
ул. Луначарского, 58; 
ул. Большевистская, 75, оф. 200; 
ул. Большевистская, 75, оф. 509; 
ул. Большевистская, 101,маг. "Дега-Ком"; 
ВЕ 5 
ул. Южная, 10 
Ри 


га 
ул. Дзербенес, 14, оф. 502 "АМОТ"; 


ул. Бривибас 39, т/ц "ВЗ9", ТА "636"; 

ул. Кр. Барона 25, $А "636"; 

ул. Кр. Валдемара, 73 

ул. Маскавас 357, т/ц "СОШЕ", $1А "636" 

Ростов-на-Дону 

ее Большая Садовая, 70, салон "Лавка 
эндальфа' 


‘Самара 


ил. Мичурина, 15, 

и "Аквариум", секция "АПС", 2 эт. 
С.-Петербург 

Лиговский пр-т, 1, оф, 304; 

ул. Большая Морская, 14, 

маг. "Эксперт-Телеком"; 

Нарвская пл., 3, маг. "Аякс"; 

Невский пр-т, 28, "СПб Дом Книги"; 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг, "Микробит"; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет "АСКоД"; 
р Рубинштейна, 29, 

‘омпьютерный супермаркет "АСКоД"; 
‘Сенная пл., 1, "Компьютерный Мир"; 
пр. Скачек, 77, "Компьютерный Мир"; 
Московский пр., 66, 
маг, "Компьютерный Мир"; 
пр. м 5, маг, "МайСот"; 
пр. Просвещения, 36/141, 

а и О, / 

ул. Народная, 16, маг. "МайСот"; 
пр. Большевиков, 3, маг, "МайСот" 
Сочи 

ул. Советская, 40 


Сургут 
ул. Майская, 6/2, Техномаркет "ЧИП" 
ен ь 

л. не, 11 

лотеВный салон "ВЕК"; 
Ажги, 12 


Тамбов 
ул. Советская, 148/45. 
Тольятти 


ул. Ленинградская, 5ЗА. 
Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. "Смак" 
Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 
Усть-Ка 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2 
Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10А 
Ханты-Мансийск 

ул. Калинина, 53 


Чебоксары 
ул. Хузангая, 14 
Череповец 
ул. Тимохина, 7 


Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12; 
Свердловский пр-т, 31, 
ый ло ВЕТ"; 
ул, Пушкина, , 
компьютерный салон "\Мепег" 
Чита 

ул. Амурская, 91 

ул. Школьная, 15 


лектросталь 
пр. Ленина, КЦ "Октябрь"; 
Фрязевское ш,, 50 
Юбилейный 
ул. Тихоправова, 1 

инск 
ул. Емельянова, З4А, маг. "Орбита" 
Якутск 
ул. Аммосова, 18, 3 этаж 


Ярославль 
ул. Свободы, 52, Салон "Аудио-видео" 


Д5. 
Бум, магазин "всеСОЮЗный"; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60А; 


